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KWIECIEŃ-MAJ 


TYLKO O)ZŁ 


Final Fantasy VIII 

~ Toy Story 2 

zygoda Hokus Pokus 
Rozowa Pantera 


NADCHODZI GRA, KTÓRĄ MUSISZ MIEĆ! oe 
ARCYDZIEŁO MISTRZÓW GATUNKU, TWÓRCÓW paio Goc 1 MUMM 


Хе) 


by 


Adrianna Biedrzyńska, Gabriela Kownacka, 
Emilian Kamiński, Władysław Kowalski, Wiktor Zborowski 
w największej przygodzie Twojego życia 


Tylko w Polsce wyjątkowo 
ekskluzywne wydanie gry 
zawierające dodatkowo: 
oryginalną koszulkę, mousepé 
plakat i słownik 
terminów świata Planescape 


CD ACTION 


9.5/10 


GLICK! 
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GRY KOMPUTEROWE 


90% 


MACHINA 


MAGAZYN 10 


90% 
Pół roku zajęło nam stworzenie polskiej wersji gry, która jest największą i najbardziej 
RESET złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych. Kilkadziesiąt osób bez ustanku pra- 
9.5/ 1 0 cowało nad tym aby Torment przemówił do Ciebie w Twoim ojczystym języku i aby było 
to doznanie jakiego dotychczas nie przeżyłeś. Wreszcie będziesz mógł się zagłębić 
w ogromny świat Planescape. Wierzymy, że przyjemność z gry przewyższy wszystko 
co do tej pory poznałeś. 


Dlaczego musisz mieć Planescape: Torment: 


+ Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku, jak i dla nowicjuszy. 
SECRET SERVICE 9/10 as eee GAO or owal Znani ОС САВА 
Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. А - 
SWIAT GIER oJ aiwieksza i najbardziej złożona produkcja w dziejach gier k arowycł Wersja polska i 
est największą i najbardziej złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych, wyłączna dystrybucja w Polsce 
KOMPUTEROWYCH a wykreowana wirtualna rzeczywistość jest najbliższa ideałowi. €D ee 
4 4, 5 /5 Ф Zajmuje 4 płyty CD wypełnione po brzegi ogromnym, niesamowitym światem. www.cdprojekt.com 
< SRN + Pudełko z grą wypełnione jest rzeczami, które pozwolą jeszcze lepiej poczuć klimat gry. 
2 > Znajdziesz w nim obok 4 płyt CD i obszernej instrukcji podkładkę pod mysz, słownik 


Й 


świata Planescape, plakat/mape oraz oryginalną koszulkę (wybierz grę z koszulką 
w Twoim rozmiarze - oznaczenie na pudełku). Wszystko to za cenę normalnej gry. 
* Kupując jedną grę bawisz się kilka razy lepiej i dłużej niż wieloma innymi ! 


Torment to obowiązkowa pozycja w Twojej kolekcji gier komputerowych. 
Z tego zakupu będziesz naprawdę długo zadowolony. 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt tel.: (0-22) 519 69 19, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69, Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 26 17, 
Radom pl. Konstytucji З maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 


PLANESCAPE TORMENT & DESIGN; ©1999 Interplay Productions. Wszelkie prawa zastrzeżone. Bioware Infinity Engine ©1998 Bioware Corp. Portions ©1998 TSR, Inc. Torment, Planescape, Planescape logo, ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, the AD&D logo, TSR logo są znakami handlowymi Т. 
Inc. oddział Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Interplay, Interplay logo, Black Isle Studios i Black Isle Studios logo są znakami handlowymi Interplay Productions. Wszelkie prawa zastrzeżone. Bioware, Bioware Infinity Engine i BioWare logo są znakami handlowymiBioware Cd 


Drodzy Czytelnicy! 


PrzedWami Komputer ŚWIAT GRY 
w nowej formule: rozbudowany, bogat- 
szy i pełen energii. Wyrośliśmy z dodatku 
Marcin Przasnyski 90 popularnego dwutygodnika Kompu- 
szefzespołu (ег ŚWIAT. Teraz stajemy się niezależ- 
nym, regularnie ukazującym się pismem. Skłoniło nas do 
tego ciepłe przyjęcie przez Czytelników oraz chęć zrobie- 
nia czegoś nowego. Tak jak Wy mamy serdecznie dość 
wszechobecnego pustosłowia i ocen 2 sufitu. Szczelnie te 
lukę zapełniamy: stworzyliśmy jednolity system testów 
i ocen, па których zbudowane sq rzetelne recenzje. Gry to 
wspaniała zabawa, ale nikomu nie jest do śmiechu, kiedy 
coś nie działa albo sprawia trudności. Dlatego każdy 
prezentowany w numerze produkt jest drobiazgowo 
sprawdzany na 36 pecetach o różnych konfiguracjach. 
Komputer ŚWIAT GRY testuje i radzi: co wybrać 
w gąszczu tytułów, jak nie przepłacić, jak pokonać 
problemy z instalacją, jak dać sobie radę w grze. Poda- 
jemy rękę zagubionym, pomagamy początkującym, 
а wszystkich chronimy przed nieudanymi zakupami. 
Zamiast wyśmiewać się z niewiedzy czy braku doświad- 
czenia, oferujemy naszą szczerą pomoc. 
Dołączamy płytę CD z pełną wersją gry, zbiorem cieka- 
wych wersji demo i przydatnych programów. Czasopi- 
smo kosztuje niewiele — tylko 6,90 złotych. To nie promo- 
cja, tylko uczciwa, ostateczna cena za pismo z płytą. 
Jeśli kiedykolwiek będziecie mieli kłopot z grami, Kom- 
puter SWIAT GRY jest do usług. Warto nas polecić 
znajomym, którzy też borykają się z problemami — niech 
zwrócą się do nas. Czekamy na listy i e-maile! 


Earth 2150 
gra strategiczna na PC 
instrukcja na stronie 60 


Ford Racing 


gra wyścigowa na PC 


sterowanie: 

FE] gaz, СЕ - hamulec 

е — skręcanie 

FAZ zmiana biegu na wyższy 
Ë) — zmiana biegu na nizszy 


e 
Indiana Jones 
gra zrecznosciowa 
na PC 
sterowanie: 
[£ ) = poruszanie 
= kroki na boki 
- bieganie 
<) = zołganie sie/nurkowanie 
Z| — przewrót w przód 
{x | — podskok/pływanie 
{™) — wyświetlanie mapy 
Ë" =rozglądanie się 
Spacja — zmiana broni 


Pro Pinball: Fantastic Journey 
gra еспозаома па РС 
— start, Enter = wystrzelenie kulki 
- УША lewą łapką 
t] = poruszanie prawą {арка 
fe) | - włagenie elektromagnesu 
fart) | i Spacja — potrząsanie stołem 


Ford Racing 


Pro Pinball: те 

Fantastic Journey ед 
Tomb Raider 4 

oraz: DirectX 7.0a PL 
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PC Thief Il: Metal Age akcja (na rynku w czerwcu) ... 15 
PC Shogun: Total War strategia (narynkuw maju) . 16 
PC NOX przygoda (narynkuw marcu) .............. 16 


Tak testuje Komputer ŚWIAT G 
PC Planescape Torment przygoda (w sklepach) ...22 


PC TheSims strategia (w sklepach) .. 528, 
PSX Final Fantasy МИ przygoda (wsklepach) ....... 32 
PSX Toy Story 2 akcja (w sklepach) .................. 34 
PC Hokus Pokus 
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Paintball w fotelu — rozgrywka internetowa 
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Adresy internetowe z tego numeru GIER ........ 76 
Porównanieocen ................................. 77 
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Praktyczne kontakty 

— adresy dystrybutorów gier ................. 79 
(Оп REDAKCII A 
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gra strategiczna па РС Пи 
PEŁNA WERSJA! 77 * 


instrukcja 
nastronie 44 


e 
Tomb Raider 4 
gra zręcznościowa na PC 
instrukcja na stronie 66 


Nowa formuła z pewnością- 
zaskoczyła osoby przyzwycza- 
jone do pism starego typu. 

W naszym szaleństwie jest 
metoda i oto przedstawiamy 
ją Wam w formie szczegóło- 
wych informacji 


Komputer ŚWIAT GRY 


czytasz, rozumiesz, grasz 


REUARUJI 


> 


© Komputer ŚWIAT GRY to czaso- 
pismo z grą na CD za jedyne 6,90 zło- 
tych. Rzetelne testy, wyczerpujące in- 
formacje plus pełna gra za uczciwą cenę 
— taniej niż niejedno pismo bez płyty. 

© Podstawą GIER są najbardziej wy- 
czerpujące testy jakie kiedykolwiek pro- 
wadziły pisma o grach: każda gra testo- 
wana jest na 36 komputerach @ wyposa- 
żonych w różne karty graficzne i dźwię- 


kowe. Ich zakres jest bardzo szeroki i wy- 
kracza poza typowe modele. Dzieki temu 
wiadomo, czy dana gra nadaje się do 
konkretnego typu komputera. 

© Pracuje dla nas duży zespół redakcyj- 
ny (ponad 20 osób), co gwarantuje kom- 
petencję i dokładność. Testujemy i prze- 
chodzimy nawet najtrudniejsze i wyma- 
gające najwięcej czasu gry, dzięki czemu 
nie ma obawy o powierzchowność. 

© Powszechnie wiadomo, że gry mają 
skłonności do zacinania się i zawiesza- 
nia, grafika skacze, dźwięk jest urywany. 
Mimo to krytyczne oceny wystawiane 
są rzadko. Ale nie u nas — GRY testują 
surowo. Każda ocena jest udoku- 
mentowana. Szczegóły testu widać jak 
na dłoni, przy czym subiektywna ocena 
grywalności jest wyraźnie oddzielona 
od obiektywnych wyników testowania 
poszczególnych parametrów gry. 


PRZEBIEG GRY 


TREŚĆ платити пераду 
га oparta Gra oparta jest па scenariuszy na scenariusz айа gry ma swoje тосу gry ma swoje moc 
WERDYKT 


INSTALACJA 
wypadku gry na konsol) [oy Story 2 jest grą przeciętną 


STEROWANIE 


Tym symbolem 
oznaczamy 
gry zawierające 
drastyczne sceny 


© Testy sprzętu zlecamy wiarygod- 
nym laboratoriom zapewniającym do- 
kładne i rzetelne wyniki pomiarów. Za- 
równo dżojstiki, kierownice jak i karty 
rozszerzeń poddawane są testom 
sprawnościowym i odpornościowym. 
© Wiele gier prędzej czy później wy- 
chodzi też na konsole:PlayStation, Nin- 
tendo 64 czy Dreamcasta. Dlatego za- 
wsze informujemy o tym w tabelach. 
© Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia. 
Podobnie w spisie treści przy każdym 
tytule podajemy gatunek gry, platfor- 
mę i informację, od kiedy znajduje się 
ona w polskich sklepach. 

© Każdą tabelę wyników zamyka pozy- 
cja Cena dystrybutora, ale redakcja 
co miesiąc przegląda rynek w poszuki- 
waniu atrakcyjnych ofert i podaje naj- 
niższą znalezioną cenę. 

© Wiele czasopism opisuje gry, często 
jednak inne niż te, które są dostępne na 
rynku — wersje angielskie zamiast pol- 
skich czy nawet niepełne wersje beta 
albo okrojone wersje demo. Tak nie 
wolno. GRY wyraźnie odróżniają te- 
sty gier (ostatecznych, sprzedawa- 
nych w sklepach) od minitestów (na 
podstawie innych materiałów). Przy- 
kłady słuszności tej polityki można 
mnożyć — choćby Planescape Torment 
wwersji polskiej różni się istotnymi de- 
talami od angielskiej. Dla nas liczy się 
to, co trafia na rynek. 

© Nasze Testy gier są przejrzyście 
skonstruowane ze stałych elementów. 
Są to: Treść gry, Instalacja, Technikalia, 
Werdykt, Szczegółowe wyniki testu, 
Przebieg gry, Detale.Ściągawki zawie- 


Gra zręcznościowa 
i PlayStation | 
ја zabawki 


| 


= 


Бура 


| 


гаја natomiast: Najwazniejsze informa- 
cje, Przewodnik, Tajne kody. 

© Proste kolorystyczne oznaczenie 
rubryk pomaga szybko odnaleźć szu- 
kane działy: czerwony (Aktualności), 
wiśniowy (Minitesty), pomarańczowy 
(Testy gier), turkusowy (Ściągawki), 
niebieski (Sprzęt), szary (Rynek). 

© Ocenę w minitestach ilustruje znany 
z Komputer ŚWIATA semafor: zielona 
lampka — w porządku, żółta - tak sobie, 
czerwona — źle. 

© Zawsze wyjaśniamy trudne terminy — 
służą do tego odnośniki pojawiające się 
w tekście. Kto nie zna danego określenia, 
może zajrzeć do leksykonu na końcu pi- 
sma. Prosimy zaawansowanych Czytelni- 
ków o wyrozumiałość — odnośniki służą 
Waszym początkującym kolegom. 

© W rubryce Rynek zawsze podajemy 
aktualne informacje o łatkach i ste- 
rownikach dostępnych w internecie. 
Kolumna Najtańsze na rynku zawiera 
najlepsze oferty zebrane przez redakcję 
zkilkunastu sklepów z całej Polski. Dzięki 
temu nie przepłacimy ani złotówki, ku- 
pując gry, akcesoria czy nawet konsole. 
© Nowością jest porównanie ocen. 
W tabeli można łatwo sprawdzić, która 
gra otrzymała jaką notę w różnych cza- 
sopismach. Jest to unikatowa usługa, 
którą oferujemy jako jedyni w Polsce. 
Nie boimy się wymieniać na naszych 
łamach tytułów innych pism. 

© Kącik Dla ambitnych zajmuje się 
aktualnymi tematami, które ekscytują 
graczy, lecz wymagają wiedzy. Jest to 
między innymi granie w sieci lokalnej 
i w internecie oraz rozbudowa sprzętu. 
© W tabeli Zapowiedzi wydawni- 
cze zbieramy terminy ukazywania się 


PlayStation 


gier, zapowiadanych na najbliższe mie- 
siące przez polskich wydawców gier. 
© W wąskich pionowych paskach ma- 
łymi literkami podajemy tłumaczenie 
angielskich nazw i ich wymowę. 
Informacji nigdy za wiele. 

© Jesteśmy dumni z naszej płyty 
CD-ROM. Zarówno pełne wersje jak 
i dema instalują się bez problemu, dzię- 
ki wygodnemu i przejrzystemu menu. 
Potrzeba tylko komputera z Windows 
95/98 i przeglądarką Internet Explorer 
lub Netscape Navigator w wersji 4.0 lub 
wyższej. Staramy się zamieścić na pły- 
cie jak najwięcej nowych sterowników, 
jak również łatki do gier. 

© Płyta wyposażona jest w program 
sprawdzający, czy komputer wystar- 
cza do uruchomienia gier na niej za- 
wartych — sygnalizuje to zie- 

lona lampka. Jeśli jednak poja- 

wi się lampka czerwona, ozna- 

cza to, że jest zbyt wolny.W ta- 

belce widzimy, które elementy 

nie spełniają wymagań. Żółta 
ostrzega, że możemy grać, lecz 

nie uzyskamy pełnej płynności grafiki. 
© Pytania? Problemy? Sugestie? 
Czekamy na telefony pod redakcyjnym 
numerem:(022) 608 4113 w piątki w go- 
dzinach od 12 do 17. Redaktorzy są do 
dyspozycji tylko raz w tygodniu. Prosimy 
o zrozumienie; terminowe opracowywa- 
nie czasopisma nie pozostawia nam du- 
żo czasu wolnego. Czekamy na listy — 
piszcie, jeśli macie problemy z niesolid- 
nym sprzedawcą lub wadliwym sprzę- 
tem.Na pewno pomożemy. Nasz adres: 
redakcja Komputer SWIAT GRY 
Al.Jerozolimskie 181,02-222 Warszawa 
e-mail: gry@komputerswiat.p| ш 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


woja a PC Win 95/98 | wydawca: CD Projekt 
saa ma Nintendo 64 brak 
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niedostateczna mierna 


bardzo dobra  celująca 


bardzo dobra € 


Najwyższą jakość i najniższą cenę gwarantuje CD , Wiodący wydawca gier komputerowych w Polsce 


Oryginalne gry tańsze niż pirackie ! 


Rozpoczyna sie rynkowa rewolucja, weź w niej udział i stań po stronie mega 
tanich oryginalnych gier. Już wkrótce będziesz mógł kupić nową, doskonałą 
grę Messiah w cenie znacznie niższej niż pirackiej. 


Za dwie płyty CD zapłacisz jedynie 29.90 ! 


2 руш CD-ROM 


а ОР оо 


WAKES SIO MNES Sf A 77 
DADO DME 


J> ( 


NOWOŚĆ! 


Pakiet z pełną wersją znakomitej 

gry komputerowej Messiah zawierający: * instrukcje obstugi, 

" płyte CD-ROM z pragramem, ° pisma z dodatkowymi informacjami związanymi 
° dodatkową płytę audio z muzyką z gry, z grą Messiah, 

° opakowanie plastikowe płyt CD, ° konkurs z możliwością wygrania odiotowego 

° pudetho kartonowe na gre, komputera. 


Szukaj już w maju nowej, odjazdowej kolekcji oryginalnych gier komputerowych. 
Pierwszy numer Extra Gry kupisz w całej Polsce w punktach sprzedaży prasy 


i dobrych stoiskach z grami komputerowymi. 
1 www. extragra.cam 


Doniesienia 


1 

| Diablo’ Il w czerwcu? 
Trzech pracowników opu- 
ściło firmę Blizzard i założy- 
ło konkurencyjne studio 
tworzenia gier. Są to: dyrek- 
tor działu badań i rozwoju 
Pat Wyatt, reżyser Michael 
O'Brien i główny programi- 
sta Jeff Strain. Stworzyli oni 
grupę pod nazwą Triforge, 
która zaczęła prace nad 
trzymanym w tajemnicy 


zard kończy prace nad dłu- 
go oczekiwaną kontynuacją 
gry fabularnej Diablo. Zda- 
niem rzecznika prasowego 
Blizzarda, Susan Wooley, fakt 
odejścia tych osób nie wpły- 
| nie na termin wydania Dia- 
blo Il, wyznaczony na czer- 
wiec. Zbyt dobrze pamięta- 
my jednak, że początkowo 


necie:adres @Ў nastronie76 


Pamela szuka partnera 
Francuska firma Kalisto 
opracowuje grę z udziałem 
wiernej trójwymiarowej 


Fabuła strzelanki oparta 
jest na motywach serialu 
VIP emitowanego tez 


| Vallery Irons — dziewczynę 


gwiazdy mieszkające w Ka- 
lifornii. W grze, kierując po- 
stacią Vallery o twarzy 
i kształtach Pameli, zapew- 
niamy bezpieczeństwo no- 
wej gwieździe filmowej. 
Wersja na PC pojawi się 
w październiku tego roku, 
zaś na konsole — w listopa- 
dzie. © str. 76 


Zabawka Billa Gatesa 
Microsoft bierze gry powaz- 
nie. W marcu podał do pu- 
blicznej wiadomości para- 
metry techniczne swej no- 
wej konsoli do gier, pod 
nazwą X-Box.Jej możliwości 
graficzne przewyższą kon- 
solę PlayStation 2 ponoć 4- 
5-krotnie. Sercem X-Box bę- 
dzie procesor firmy Intel, ta- 
ki jak wykorzystywane 
w pecetach. Za grafikę od- 
powiadać będzie procesor 
firmy nVidia, znanej pece- 
towcom z kart grafiki Riva 
TNT2 i GeForce. Spora część 
gier na nową konsolę ma 
powstawać w Microsofcie. 
Powołano w tym celu spe- 
cjalny oddział firmy. X-Box 
ma trafić na rynek dopiero 
jesienią 2001 roku. ©) str.76 


projektem. Tymczasem Bliz- | 


Diablo Il zapowiadano na | 


1998 rok. Informacje winter- | 


kopii Pameli Anderson Lee. | 


wPolsce.Aktorka gra w nim | 


ochraniającą najsłynniejsze | 


'ang.Diablisko. Wymowa: diablo 


Autorzy gry zapewniają, że jest ona wyjątkowa. Cóż – widoczne na 
zdjęciu tło rzeczywiście robi i a. wrażenie 


UEFA Euro 2000" 


Gra sportowa па РС | Juz za 
pare miesiecy odbeda sie mi- 
strzostwa Europy w piłce noż- 
nej. Zamiast bezsilnie siedzieć 
przed telewizorem, lepiej spę- 
Ж dzić czas przy komputerze. 
Może dzięki nam Polska awan- 
suje do turnieju, przynajmniej 
w grze. 

W eliminacjach spotka się 
51 drużyn narodowych. Mecze 
odbędą się na ośmiu obiek- 
tach gospodarzy mistrzostw 
i na czterech sławnych euro- 
pejskich stadionach. 

W grze mamy dwa zespoły: 
podstawowy i rezerwowy. 
Pierwszym gramy w mistrzo- 
stwach, a drugi wykorzystuje- 
my na treningach, na przykład 
do testowania taktyki i zawod- 


skich Klubów Piłkarskich 


UEFA to po francusku Zrzeszenie Europe 


*....... *eeee....................... 


z terrorystami. 


ul. Okrezna 3, 


‘ang. Trylogia Szklana pułapka cz. 2.Wymowa: дај hard trajlot 


j Dynamiczna 


l 
< 


Die Hard Trilogy 2 


£ Gra zrecznošciowa na PC, PlayStation : 
i Nintendo 64 | Die Hard Trilogy luzno : 
nawiązuje do filmów Szklana pułapka 
z Brucem Willisem. Są to trzy gry w jednej: : 
zręcznościówka podobna do Tomb Raide- : 
ra, strzelanina oraz wyścigi samochodo- : 
we. Akcja toczy się w Los Angeles, gdzie : 
twardy policjant John McLane walczy : 


"Э Termin: kwiecień. Informacje: IPS, 
02-916 Warszawa, 


tel. (022) 6422766 © str. 76 


ników. Dla początkujących 
przewidziano bogate opcje 
treningowe. 

-> Termin wydania: lipiec. In- 
formacje: IPS, 63-400 Warsza- 
wa, ul. Okrężna 3, tel. (022) 
6422766 @ str.76 


... 


*NASCAR to po angielsku Krajowe Zrzeszenie Wyścigów Aut Seryjnych. Wymowa: naskar 


TG RY a 


. Główna nagroda cz. 3. Wymowa: gran pri 


NASCAR 2000 


Gra wyścigowa na PC | Wyścigi samo- : 
chodowe NASCAR w Ameryce przewyz- : j 
szają popularnością zawody Formuły 1.A : 
startują w nich niemal zwyczajne, seryjnie : 
produkowane samochody, jednak z podra- : 
sowanymi silnikami.W grze zmierzymy się : | 
ze sławnymi kierowcami klasy NASCAR, na : 
przykład zwycięzcą ubiegłorocznej edycji : 
Dalem Jarretem czy kierowcą wszech cza- : 
sów Richardem Petty. Gra zawiera 18 to- : 
rów stworzonych na wzór prawdziwych : 
oraz pięć będących fantazją twórców. 

> Termin: kwiecień. Informacje: IPS, 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3, 
tel. (022) 6422766 © str.76 


Gra wyścigowa na PC | Czy 
5 doczekaliśmy się prawdziwe- 
go symulatora samochodów 
= Formuły 1? Zdaniem twórców 
gry Grand Prix 3 — tak. Znajdu- 
ją się w niej komputerowe od- 
powiedniki wszystkich torów 
wyścigowych F1, samocho- 
5 dów i kierowców. Niestety, da- 
Ś ne odzwierciedlają stan rzeczy 
z roku 1998. 


E моми 1-0 Russia 


ka [Khan 
WA \ 


| 


Grand Prix 3 


Gra umożliwia zarówno ści- 


| ganie się dla przyjemności, jak 
| i zabawę w regulowanie para- 


metrów naszego bolidu. Nie jest 
wymagana znajomość mecha- 
niki samochodowej, ale dla am- 
bitnych przewidziano specjalne 
utrudnienia: brak automatycz- 
nych hamulców i ręczną zmianę 
biegów. Początkujący mogą na- 
tomiast skorzystać z ułatwień. 

> Termin wydania: sierpień. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (022) 5196919. Informacje 
w internecie: www.cdprojekt.pl 
(adres @ na stronie 76) 


Half-Life 
Generation 


i Gra zręcznościowa na РС | To zestaw 
: dla miłośników trójwymiarowej strzelani- 
? ny Half-Life, jednej z ciekawszych gier 
1999 roku. Znajdziemy w nim pełną wer- 
sję gry oraz oficjalne dodatki: Opposing 
: Force i Team Fortress. W pierwszych 500 
: pudełkach znajdzie się ponadto koszulka 
1 ; dla kolekcjonerów. 

> Termin wydania: kwiecień. Informacje: 


Е Play it!, 43-300 Bielsko-Biała, ul. Wyspiań- 


; skiego 10, tel. CZ 81231410 str. 76 


‘ang. Pokolenie pólżywych. Wymowa: half lajf dżenerejszyn 


ДИВА, , warm, modium proasurd 


Nearest futura 
SE 100 thy 10OĆ 


Crime шаг 


Gra zrecznosciowa na PC | Akcja toczy sie 
w rozległych miastach-więzieniach w przyszło- 
ści. Dawniej zsyłano tam kryminalistów; teraz są 
to oazy bezprawia. Policja nie radzi sobie z ro- 
snącą falą przestępczości. Sceneria gry przypo- 
mina film Piąty Element — wielopoziomowy 
ruch uliczny, hałas i smog. 

Działalność kierowanego przez nas bohatera 
gry nie cieszy się poparciem policji. Jesteśmy bo- 
в wiem najemnikiem, ekspertem od mokrej roboty. 
Nasz pojazd przypomina uzbrojony samochód, 
Który tak jak inne pojazdy, unosi się nad ziemią. 

> Termin: czerwiec. Informacje: 
Techland, Ostrów Wlkp., ul. 
Żółkiewskiego 3, tel. 
(062) 7372747 
© str. 76 


ng. Miasta przestępstw. Wymowa: krajm sitis 


Takimi li- 
muzynami 
podróżują bosso- 
wie świata przestępcze- 
go. Za wykonywanie ich 
zleceń dostajemy grubą forsę 


„тже ooo нивна oe ннн нивн вни 0000 


Tymoteusz 


Gra dla dzieci na PC | Skrzat 
Tymoteusz i motyl Bazyli to 
najlepsi przyjaciele pod słoń- 
cem. Niestety, ich sielankę 
przerywa Książę Ciemności, 
który porywa Bazylego i za- 
biera go do swojej krainy. Ty- 
moteusz natychmiast wyrusza 
na ratunek, a my wraz z nim. 
Gra jest zbiorem dwudzie- 
stu łamigłówek i zagadek. 
Uczymy się na przykład rozpo- 
znawać konstelacje gwiazd 
czy brzmienie instrumentów muzycznych. Za 
każdą rozwiązaną zagadkę otrzymujemy kolej- 
ny fragment magicznych drzwi. Zdobycie 
wszystkich 20 kawałków pozwoli nam przedo- 
stać się do Królestwa Ciemności i uwolnić nie- 
szczęsnego Bazylego. 
> Termin: wakacje. Informacje: IPS, 02-916 War- 
szawa, ul. Okrężna 3, tel. (022) 6422766 ©) str. 76 


Pan Hydraulik 
ma problem 
z przeciekami 


"ang. Ekstremalni górscy rowerzyści. Wymowa: ekstrim mauntejn bajkers 


‘ang. Tysiąc lat. Wymowa: uan tauzend jers 


*ang. Asteroidy. Wymowa: asteroids 


"ang. Menedżer mistrzostw cz. 3. Wymowa: czempionszip merr 


Doniesienia 
Zabiły go gry 


| Trzydziestosiedmioletni Ko- 


reańczyk Kim Kwung-su 
zmarł na atak serca. Policja 
stwierdziła, że przyczyną 
zgonu był stres spowodo- 
wany graniem na konsoli, 
powiązany z uzależnieniem 
od gier. Kim przesadził: 
przed śmiercią nieprzerwa- 
nie 17 godzin siedział przy 
grze fabularnej One Tho- 
usand Years®. Przez poprzed- 
nie trzy miesiące cały wolny 
czas spędzał na graniu, nie- 
mal nie śpiąci nie jedząc. 


Katastrofa 
Latającego Holendra 
Sąd w mieście Haarlem 
ogłosił bankructwo holen- 
derskiej firmy Project 2 In- 
teractive. Według jej właści- 
ciela, Roba Ercevica, spółka 
nie mogła sobie poradzić 
z długami sięgającymi 11,5 
mln guldenów (około 5 mln 
dolarów), a jeden z wierzy- 
cieli zażądał natychmiasto- 
wej spłaty kredytu. Mówi 
się jednak, że prawdziwym 
powodem upadłości były 
nietrafne inwestycje. 


Project 2 Interactive był | 


między innymi wydawcą 
gier polskiej firmy LK Ava- 
lonw krajach zachodnich. 


Granie na deser 

Firmy Activision, General 
Mills i NetActive zapropo- 
nowały klientom w Amery- 
ce nową atrakcję. Osoby ku- 
pujące płatki cynamonowe 
produkcji General Mills 
otrzymują okrojoną wersję 
gry Asteroids’ lub Extreme 
Mountain Bikers”. Kto za- 
smakuje w rozrywce, może 
odblokować pełną wersję 
gry zawartą na płytce, uisz- 
czając opłatę przez inter- 
net. Może kiedyś także do 
polskich domów trafią gry 
ukryte w płatkach kukury- 
dzianych Pszczółki. 


Promocja dla piratów 
Firma Mirage Media zachę- 
ca do piractwa — tak można 
zinterpretować jej ostatnią 
akcję promocyjną. Wystar- 
czy skopiować dowolną 
grę firmy Eidos (cena płytki: 
pięć złotych) i wysłać ją do 
siedziby firmy, aby w na- 
grodę kupić grę Champion- 
ship Manager 3" po pro- 
mocyjnej cenie 45 złotych. 
W sumie kosztuje ona więc 
50 złotych. Cena dla uczci- 
wych:69 złotych Ө str.76 


Dwa super realistyćzn 
stoły Pinballowe 
The Pirate 


$. „ęcLegendarna i tajemnicza Wyspa Skarbów z 
szystkimi jej bogactwami czeka na Ciebie. Zm 
się z niebezpieczeństwami, pokonaj armade Ro 
Navy, nie daj sie pozreé rekinom. „Zdobądź klejn 
i złoto, poznaj życie prawdziwego Pirata 


ако ШЗ єў? 
The 
Demony, wampiry, wilkotaki i 
inne bestie - jesteś ostatnią 
nadzieją ludzkości, 
niebezpieczeństwo czai'się w każdyn 
kącie, w każdym grobie 

„ina każdej szubienicy. Pokonaj. najgorsze ` З 

` monstra tego świata, uwierz, że.czary: istnieją, | iże są 

naprawdę groźne. Pokonaj Demona władcę podziemi, ` m 


і ГРАН best > x јо 0 
? ри „Stoły złożone z mistrzowska ре белек w tryby Tournament, Challenge oraz Time 
/⁄ Ñiesamowite Jabirynty, po których toczy się” Zone. Szczególnie ostatni tryb gwarantuje 
kula, robią ogromne wrażenie: э. „i (doskonałą zabawę ¢ dla kilku graczy. 
(Masa opcji i statystyk. Niepowtarzalna (grafika; ` / Po prostu ogromna dawka emocji! 
jakiej niepowstydziłyby się gry FPP, — + #4 Койсгас rozgrywkę możesz ‘Odtworzyé 
У. Меп realizm...echh. Zagadki, bonusy i premie” 


przebieg całej gry, pozwoli Ci to dostrzec 
` są tak ciekawe, ze ujarzmią nawet największ- W którym miejscu popełniłeś błąd. Mało tegi 
ych przeciwników tego rodzaju gier. mi 


ażdą grę możesz EA 
Ale same stoły to nie wszystko. Dodatkoy 


a SWój na ajlep szy 
wyposażeniem są wyświetlacze LCD; 
na których możemy zabawić é 
hazardowymi gierkami. Są one bardzo ciekawe 
i wprowadzają miłą otoczkę do samej gry. Bila 
jest animowana i można ujrzeć па піеј refleksy 
świetlne i odbicia przedmiotów obok których 
przelatuje. Oprócz gry standardowej 
SlamTilt Resurrection чуровајфту jest 


Slamtilt - Resurrection f 
..dzieki multum bonusów na każdym ге stołów 
i wspaniatej grafice, w тот osobistym } 
rankingu plasuje sie na pierwszym miejscu. | 
т mat SGK 5/414 


5 Jah j 


еса 7 


er" 


7 E AM 
SERENO Ostra Wielkopols i 
Biuro sprzeńdżywysyłkówej: tel: -(062) 7372748, www.techland:co 


Ñ Lhe 


sprzedaz@techlandsoft. Сот 
OS Weer abl tre Suse ction. com 


4 — Ч 
WZLOTY 


| Wiosna rynek kwitnie 
| Polscy wydawcy i dystrybu- 
| torzy gier wzięli się do ro- | 
| boty. Rośnie jakość gier, ce- 
| ny spadają i poprawia się 
| obsługa klienta. | 
| GRY cieszą się z wprowa- | 
| dzanych na rynek przece- 
| nionych serii starszych gier, 
| ale największą frajdę spra- 
| wia nam fakt, że coraz wię- 
| cej gier ukazuje się po pol- 
| sku. Niedługo stanie się to | 
| standardem! 

| Popieramy działalność w in- 
| ternecie, udostępnianie ła- 
| teki bezpłatnych dodatków 
| oraz darmowe serwisy in- 
| formacyjne o grach. 

| Mimo że wciąż nam daleko 
| do Europy Zachodniej czy 
| Stanów, to tendencja jest 
| obiecująca. W porównaniu 
| z przaśną rzeczywistością 
sprzed trzech czy czterech 
lat widać ogromny postęp. | 


| Sega w opałach 

| Konsola Dreamcast firmy 
Sega sprzedaje się gorzej 
niż przewidywano. Wiele 
wskazuje, że ten świetny 
sprzęt może powtórzyć 
| smutny los swego poprzed- 
nika — konsoli Sega Saturn. 
Od premiery Dreamcasta 
w 1998 roku konsola znala- 
| zła cztery i pół miliona na- 
| bywców. Dla porównania 
| firma Sony w ciągu pięciu 
lat sprzedała 80 milionów 
sztuk PlayStation. Sega ma 
produkt dobry, zaawanso- 
wany technicznie, ale nie 
zdołała przekonać do niego 
| wystarczającej liczby klien- 
tów i producentów gier. 
Firma zanotowała w ostat- 
nich dwóch latach 412 mln 
dolarów strat. Dreamcast do- 
| brze sprzedaje się w Europie, 
gdzie niedawno zadebiuto- 
wał, ale w Japonii nie poma- 
даја nawet obniżki cen. 


ЗУМА CZASIEŚJ 


© Gry w supermarketach 
niewiarygodnie tanie © 
PlayStation stare, ale ciągle 
jare © Kieszonkowy odtwa- 
| rzacz МРЗ rządzi do bólu 


| ŻE AN 
| CONAKWASIEE > | 
Megalomania i otyłość to 
mieszanka piorunująca 
Wirtualna kaka wylewa się 
na ZAQ-a © Od zbyt częste- 
go klikania boli prawa ręka 
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‘ang. Jego Wysokość. Wymowa: mejdżesti 


Granie na 
studiach 


W Ameryce ruszyły pierwsze : 
studia wyzsze o kierunku gier : | 


komputerowych. 


Wiosną tego roku w salach : 
wykładowych Uniwersytetu : 
Stanowego w Kalifornii zasią- : 
dą pierwsi szczęśliwi studenci. : 


Gry staną się dla szczęśliwców : S 


zawodem wyuczonym. Nie : 
chodzi o ich pisanie (czyli pro- : 
gramowanie), lecz zapozna- : Wa? a 
: Pan Yamagishi na swoja konsole 
masowego przekazu. Prowa- : 
dzacy katedre profesor Neidef- : 
: Optacito się: kupił ја јако 
we i konsolowe pelnia coraz : 
wieksza role w amerykañskiej : 
kulturze. Podczas zajęć profe- : 
sor zamierza gry systematyzo- : 
wać, analizować, a może na- : 


wanie się z nimi jako środkiem 


fer twierdzi, że gry komputero- 


wet preparować. 


Czekamy teraz na podobne : 
posunięcie w którejś z polskich : 
uczelni. Kandydatów па pew- : 


no nie zabraknie! 


Pomysłodawcą studiów jest pro- 
fesor Robert Neideffer, pracow- 
nik Wydziału Sztuki, Informacji 


i Nauki Komputerowej 


czekał aż 25 godzin, stojąc w kolej- 
ce pod sklepem w Tokio. 


pierwszy na świecie 


Do PlayStation 2 


: można podłączyć między innymi twardy dysk 


Premiera PlayStation 2 


4 marca Japonię ogarnął praw- 
dziwy szał. Do sklepów trafiła 
nowa konsola firmy Sony: - 
PlayStation 2. 

Jest ona domowym urzą- 
dzeniem do odtwarzania gier, 
muzyki i filmów. Podłączamy 
ją do telewizora podobnie jak 
magnetowid. Konsola jest pro- 
sta w obsłudze: wystarczy wło- 
żyć do środka płytkę i wcisnąć 
przycisk na obudowie. 

Nowa konsola wzbudza 
wielkie emocje, ponieważ po- 
trafi odtwarzać filmy w forma- 


cie DVD. To świetny argument, 
by kupić to urządzenie do do- 
mu — kosztuje mniej niż inne 
odtwarzacze. W przyszłości 
PlayStation 2 będzie też służyć 
do przeglądania internetu. 

Przeznaczeniem nowej za- 
bawki są jednak głównie gry. 
W Japonii ukazały się na razie 
tylko cztery, na kolejne przyj- 
dzie sporo poczekać. W tym 
czasie Japończycy mogą ba- 
wić się grami ze starszej kon- 
soli — PlayStation. 

Ujawniły się już pierwsze 
wady PlayStation 2. Nabywcy 
mają kłopoty z oglądaniem fil- 
mów, mówi się też o wadli- 
wych kartach pamięci. Konsola 
jest na razie dostępna tylko 
w Japonii.Tamtejszy rząd zaka- 
zał nawet jej eksportu! To tylko 
rozbudza apetyty graczy z USA 
i Europy, którzy muszą pocze- 
kać na tę zabawkę co najmniej 
pół roku. @ str. 76 


Zegarek nie do lombardu 


; Szwajcarski producent czaso- 
: mierzy naręcznych, firma 
: Swatch, wylansowała nowy 
: typ zegarka — inteligentny. 


Wynalazek ma wyprzeć 


: z obiegu monety, które zawa- 
: dzają nam w kieszeniach, а po- 
: lega na zintegrowaniu zegarka 
: z kartą kredytową. Pojawiają się 
? kolejne zastosowania, na przy- 
: kład narciarze w całej Europie, 
: zamiast kupować bilety na wy- 


ciąg, płacą za wjazd na stok po 
prostu przechodząc przez bram- 
kę. System sam pobiera z ich ze- 
garka odpowiednią opłatę. 
Dzięki współpracy Swatcha 
z producentem konsoli Dream- 


cast, firmą Sega, z wynalazku ` 


skorzystają także gracze. Już 
niedługo w salonach gier bę- 
dzie można płacić, nie używa- 
jąc monet ani żetonów. 

> Informacje: (Ü str. 76 


aN 


knikSegi, Jiro Hirakawa, 
ohstruje prototyp zegarka 
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Majesty 


Gra strategiczna na PC | 
Kierowanie średniowiecznym 
państewkiem nie musiało być 
weale łatwiejsze niż zarządza- 
nie współczesnym uprzemy- 
słowionym miastem. 

W grze Majesty zostajemy 
władcą mitycznego królestwa 
Ardania, który ma kłopoty ze 
swymi niesfornymi poddany- 
mi. Zamiast stosować metody 
nacisku, powinniśmy prowa- 
dzić delikatną politykę we- 
wnętrzną. Przede wszystkim 
staramy się zapewnić obywa- 
telom jak najlepsze warunki 
życia,by nie uciekli z królestwa. 
Szczodrymi nagrodami zachę- 
camy ich na przykład do odkry- 
wania nowych lądów i zwal- 
czania potworów. 

Ważna jest ekonomia pań- 
stewka. Część pieniędzy zdo- 
bytych podczas wypraw spły- 
wa do jednej z 10 gildii, skąd 
zabiera je poborca podatkowy. 
Kwoty muszą wystarczyć na 


budowanie gospód, w których 
chronią się i odpoczywają bo- 


haterowie oraz na wznoszenie —„ 


królewskich forty- 
fikacji. 

> Termin wydania: 
maj. Informacje: CD 
Projekt, 03-301 War- ` 
szawa, ul.Jagielloń- 4 
ska 74, tel. (022) 
5196919 Ө str.76 


: Nowością jest 
: hamulec 
: ręczny 
? wzestawie 


Kierownica 


: PC Twin Turbo 
: Jezeli traktujemy granie w wy- 
: ścigi poważnie, powinniśmy 
: pomyśleć o kierownicy. Dżoj- 


jormowsj : stik ani dżojpad nie dają bo- 


GRY See 
LS) 1/2000 


_ szybko budują : 
Б sobie twierdze : 
: grywka jest ciekawsza. Są to 
: między innymi hamulec ręczny 
š i d¿wignia zmiany biegów oraz 
: funkcja wstrząsów (tak zwany 


: wiem wystarczającej wygody 
: obsługi. 


Kierownica PC Twin Turbo 
zdaniem producenta ma sze- 
reg zalet, dzięki którym roz- 


Force Feedback). 
> Termin: już. Cena: 379 zł. In- 


: formacje: Manta, 02-828 Warsza- 
: wa, ul. Rysy 33, tel. (022) 6435420 


Eb Ce ESNs sce D: D: Y 


партэр n 
А „кдр н 
EB ШЫ Шага. 


Oryginalny software Nintendo w 
kieszonkowym formacie. 
Polprzezroczyste obudowy w 
kolorach ktore kreca. 

Еипксја zegarka i alarmu. | 
Odczepiany breloczek do kluczy. | 
Nóżka do postawienia na półce. 


DOUBLE 
SCREEN 
Podwójny ekran, 
podwójna zabawa, J 
ze Н eraz nowe 
sed "ię ak cja: odlotowe kolory! 
ra odbywa Się Nowość: Smerfy i Zelda ` 


jednocześnie na dwóch _ _do kupiena w 
ekranach. dobrych sklepach! 
Dystrybutor: LUKAS TOYS, 53-031 Wrocław 


CO PIEC MINUT PREMIERA — ZAPOWIEDZI POLSKICH DYSTRYBUTORÓW GIER 


PLATFORMA DATA WYDANIA 


TYTUŁ GRY 


Case Closed РЕ. 


Lemmings Revolution 


PRODUCENT 


PLATFORMA DATA WYDANIA 


maj 2000 


Smerfoteletransporter PL) _ 


ION Storm 


__ maj 2000. 


TYTUE GRY PRODUCENT 


Battle of Britain 


_ Deadly Games _ 


Ill kwartał 2000 
_IV kwartał 2000. 


š __ kwiecień 2000 


maj 2000 


kwiecień 2000 


ot czerwiec 2 2000. 


NWC 


-kwiecień 2000 


___ МВ Designs __ 


Eidos 


__kwiecien 2000 


~ kwiecień 2000 


Diablo Il РО 


Blizzard 


_czerwiec 2000 


Discworld ЭХ 


Psygnosis z 


marzec 2000 


- Techland 


___maj 2000 


Techland 


czerwiec 2000 


Daikatana ION Storm 


kwiecien 2000 


Topware 


kwiecien 2000 


Devil Inside РЕ ШОГО Сто 


maj 2000 


marzec 2000. 


Die Hard Trilogy 2 __ Fox Interactive 


$ kwiecień 2000 


Fear r Effect = ee Eidos 


kwiecień 2000 


Kondotierzy czasu PL) 


ee Mirage Media ` 


и kwartal 2000 


Freespace: Wielka Wojna | PL) Parallax _ 


kwiecień 2000 


Larry 7 PD 


Sierra 


maj 2000 


Parallax 


kwiecień 2000 


_ Infogrames _ 


a kwiecień 2000 


СТА: Online Cais World ` DMA Design 


IV kwartał 2000 


Martian Gothic: Unification WS 


| MightaMagic VIII 
Planescape:Torment 


300 


__ Take 2 Interactive 


_maj 2000 


СТАВРЕ ЫЕ 


ae al kwartał 2000 


__DMA Design _ 
Half- Life: Generation 


у kwartał 2000. 


kwiecien 2000 


_ Black Isle 5 


kwiecień 2000. 


Со eo 


тај 2000 


За Meni РА. 


czerwiec 2000. 


И kwartał 2000 


Time Machine PL) 


Adventuresoft ) 


тај 2000 


тај 2000 


тај 2000. 


_ marzec 2000 
__ maj 2000 


Traitors Gate ` PL) 


Ultima IX: Ancension _ 


___ kwiecień 2000 


czerwiec 2000 


IV kwartał 2 2000 | 


__ kwiecień 2000 
sierpien 2000 


Football | World Manager 2 2000 PL) 


Bungie Sa 


_ Mirage Media | РС 


Я ll kwartał 2000 
_ lll kwartał 2000 


Eidos 


_ Il kwartat 2000 | 


_marz c 2000 


Prince Naseem Boxing 


__ Codemasters |. 


‘Sydney 2000 Olympic Games 


UEFA Champions League 2000 _ 


idos 


_ Eidos _ 


i ll kwartał 2000. 


UBI Soft 


_ kwiecień 2000 


-Capcom 


-kwiecień 2000 


— Survivor 


| Ill kwartał 2000 


Saboteur __ 8 x Eidos 


_ Capcom BE ; gaj 


_kwiecień 2000 
IV kwartał 2000 


kwiecień 2000 


Ultimate Hockey 


Scout PL A _ Coda - 


marzec 2000 


Accolade - 


—_ kwiecień 2000 


jA Raven Software 


Lucasarts 


| kwiecień 2000 


kwiecień 2000 


Team Fortress 2 [Луо — Valve 


__ Stardock si 


| Civil War ar Generals Ш 


š _ Avalon Hill ` 


_ Impressions 


Š П kwartat 2000 


_ Eidos 


| Vlwartal 2000 


_ kwiecień 2000 


Thief 2: ms Looking Glass 


maj 2000 


‘Tomb Raider Ill — Lost Artifact a 
ы S Feo 


“Gore Design | 


kwiecień 2 2000 


_kwiecień 2000. 


_ Hasbro ` 


‘Activision _ 


Delta Force 2 =: 


Novalogic ~ 


Colin | McRae Rally 2 = Codemasters” 


kwiecień 2000. 


Formula 1 World Grand Prix'99 _ Но 


| PC, PSK 


marzec 2000 | 


Grand Prix3 FD. Hasbro 


marzec 2000. 


РС 


_ czerwiec 2000 


Honda Motocross | Ореви Techland 


Dogs of War 
Fighting Steel 2 


maj 2000 


тај 2000 | 


Insane “Codemasters _ 


kwiecien 2000 | 


| Ill kwartał 2000 


‘Need for Speed: Porsche 2000 Electronic Arts 


kwiecień 2000 | 


Gangsters lI 


__ Software — Ë 


Ground Control 


у kwartał 2000 


czerwiec 2000 


Need for Speed: Motor С City _ Electronic Arts 


czerwiec 2000 


Nascar 2000 _ Electronic Arts 


kwiecień 2000 


Harpoon 4 


Ill kwartał 2000 | 


Road Rash: Jailbreak _ Electronic Arts 


kwiecień 2000 | 


Hidden & Dangerous 2 


Take 2 Interactive 


Homeworld Cataclysm 


Sierra 


Ill kwartał 2000 


Superbike 2000 Electronic Arts 


Е kwiecien 2000 


Ill kwartał 2000 


| Swedish Touring Cars Championship PL) Digital Illusions 


| kwiecień 2000 


Heroes of Might & Magic IV PL) 


3D0 


IV kwartał 2000 


| World Sports Cars y nies ina bats idos: 


IV kwartał 2000 


Imperium Galactica 2 PD 


GT Interactive 


maj 2000 | 


Invictus PL) 


Interplay 


kwiecień 2000 


Kleopatra PL) 


__ Impressions 


czerwiec 2000 


Reach for the Stars 


SSI 


kwiecień 2000. 


_ Infogrames ` 


Asterix i i Obelix kontra Cezar PL) 


Friends PL) Lego Media 


Rogue Spear: Urban Operations 


ja Amazonek PL) 


Red Storm 


maj 2000 


_ Blue Byte 


_ marzec 2000 


„Hugo PD ТЕ Media _ 


UBI Soft 


` kwiecień 2000. 


kwiecień : 2000 | 


WV kwartał ; 2000. 


Shogun: The Great War 


та) 2000. 4 


maj 2000 


[Leśna olimpiada PODERWAC 


ТЕ. Media 


~ Mirage Media 


__UBI Soft 


Oc dwóch takich co popsuli | księżyc P PL) 


| Rayman uczy angielskiego PL) 


Star Wars: Force Commander 


Theocracy PL) 


_ Lucasarts — 


UBI Soft 


_ kwiecień 2000 
marzec 2000 | 


Rock Raiders PL) _ Lego Media _ 


_ kwiecień 2000 


Tropikalna wyspa PL) ITE Media 


Warlords: Battlecry Э 


RdOb | РС 


‘Warlords IV 


"Red Orb 


maj 2000 


__ kwiecień 2000. 


Twoje komiksy / Twoj creskOwki ` PL) Emme 


-W kwartał 2000 


PC — komputer osobisty, tak zwany pecet; PSX — konsola Sony PlayStation; 


maj 2000 


Tymoteusz PL) -IPS Compt 


(PL) oznacza grę, która będzie wydana w języku polskim 


iil kwartał 2000 
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гест тари: COUT GT UTEWOIE cone Y Nr 3/99 я з сс! x Nr 4/99 ШАТ APACHE Ua HAVOC | Nr 5/89 
Pinball. Zaawansowana GAMES eas мин 
gra RZ awa gier komputer 
popularne symulator гга 
flipery. Bardzo dobra Grafika na rewelacyjnym 
muzyka i grafika na ў Ё 
wysokim poziomie. Świetna ` grywalność. Gra była szeroko 
ee serii Pro > opisana przez prasę. W ciągu 
пра! 
entuzjazmem pisano о rychtym 
się W 
Nr 7/99 
RPG w Którym można sobie 
nieźle powalczyc. Następca 
słynnego już tytułu Rage of strategiczna. RTS 
H течи: > еъ 
gi gry: 0 AE Sewen Kingdoms. 
10: | hajecznie dopracowana a: KINGDOMS -Poprawiona grafika, dodane 
B реле ран a; fur Екун tan (U 4 nowe misje i edytor poziomów, 
| w ), (тагу, од N Í nowe postacie, jednostki i 
p i ciekawa fabuta (osadzona ca” „KINGDOMS (| rasy. Cechy gry: 
Bl w średniowiecznych 3i M EROS"! KR SA różnorodność ras, 
vi ‚ realiach) Ы Ё. stopniowanie poziomu 
gl Я ai “= trudności, grafika na 
k B-| 5 najwyższym poziomie 
2! com = manym w tego typu 
= = grach 
| то шас тоова ШАШ TET Nr 2/00 
| OL Gry masz jui На? Niby є a Futurystycane wyścig 
__ spokojny facet, ди samochodowe. 
| = Cechy gry: wyglatzana 
| trójwymiarowa grafika, pelna 
| napięcia walka na torze, niezty 
| arsenał (od rakiet do broni 
| elektrycznej), duży wykór 
| wozów, inteligentni 


przeciwnicy. 


RUKCIA 


games.com.pl 


ZAMAWIAM 
a ЕЕ: a a me Wyrażam zgodę na przetwarzanie moich danych 
osobowych w bazie danych Wydawnictwa 
Во  “ АЕ РЕ ло го осо SoftPress Sp. z 0.0. | na korzystanie z nich w 
i celach handlowych i marketingowych 
Ulica: Nr. domu związanych z ofertami Wydawnictwa. Dane są 
> eesees...................................... |. МАЛИМ ......................... chronione zgodnie 7 oo 0 Ochronie Danych 
TP sro Osobowych (Dz. U. Nr 133, рог. 833). 
Miejscowość: ORTODONTA OOOO ECO OO A Oświadczam, że wiem о moim prawie do wglądu 


i poprawiania moich danych osobowych. 


Adres redakcji: 


ВИЕНА А ы 204245 AL SRR 


Rm 


ENO ОС“ оа... ме! a ООВ. 
ВЕРНА PORN ли Бы Аа ae го орла > 

Uwaga: w cenie egzemplarza zawarte są koszty wysyłki Redakcja zastrzega sobie prawo zmiany cen, ul. Nowowiejska 5 > 
Zamawiam: oferta ważna do wyczerpania. 55-080 Kąty Wrocławskie 
[J nr. 3/99 [ ]Nr.4/99 [C] Nr. п L] nr. na О м am L] Nr. а Ll nr. a C] Nr. 1/00 Г) Nr. 2/00 tel. ae A 


154 15 zl 36 zł 36 zł 


www.coolgames.com.pl 


KUP GRE ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM 


Jest rok 2455. Swiat dawno za- 
pomniat o tyranii szogunatu 
Mishima. W spokojnym mia- 
steczku żyje bohater gry — Hiro 
Miyamoto, ekspert w dziedzi- 
nie militariów. Pewnego dnia 
kontaktuje się znim tajemniczy 


na język polski. GRY przewi- 
дија jakość produktu lampką 
semafora: zieloną (celująca, 
bardzo dobra), żółtą (dobra, 
dostateczna) lub czerwoną 
(mierna,niedostateczna). 


W tej rubryce krótko opisuje- 
my gry, które właśnie pojawi- 
ły się na rynku, lub dopiero 
mają się pojawić, ale już w nie 
g aliśm у. Są w trakcie dopra- 
cowywania lub tłumaczenia 


ratana 


а 


Gra zrecznosciowa 


jegomość o imieniu Toshiro 
i opowiada historię o legen- 


; ZA Ж ae EB na PC | Quake plus ja darnym mieczu Daikatana. Średniowieczna sceneria, dziwaczne bronie i mitologiczne potwory 
Pó % „2552 pońskie klimaty Toshiro zwierza się, że jego maja odwrócić naszą uwagę od faktu, że Daikatana jest bezwstydnie 
3 Ф? š 25 zz — to ciekawe, ale czy jedyna córka została uprowa- zerznieta z Quake’a. Trzeba to po prostu przeboleć 
< 22223 dość grywalne? dzona i jest przetrzymywana 
„SWE gry w twierdzy Kage'a. Hiro Mi- Norwegia oraz San Francisco Sterujemy identycznie jak 
Daikatana A А yamoto ma odnaleźć porwaną przyszłości. Długie i różnorod- w innych podobnych grach. 
| | y ONG Mikiko, odszukać Daikatane ne misje zapewniają ciekawą Używamy myszy do rozgląda- 
J INFORMACJE O PRODUKCIE j з é 
4 0 M a D one z : „ | 1 pokrzyżować plany Кадеа. rozgrywkę dla pojedynczego nia sie ро okolicy, a klawiatury 
GERS nae MABE Ma eS P rognoza: | Hiro sceptycznie podchodzi do = gracza. Jest też możliwość gry do poruszania się. Klawisze 
Data wydania w Polsce _ marzec 2000 i PO A et le jed- w trybie wieloosobowym. aa 20да нат ае do wal- 
PAGES 150zł nak wkrótce zmienia zdanie. i, pozwalają błyskawicznie za- 
ORA SYSTEM — PCWin 95/98 Fabula jest jednak tylko reagować na atak. 
Wymagania sprzętowe P233/32 MB tłem akcji gry zręcznościowej, 
Obsługa akceleratorów pełna, wymagany przypominającej takie hity, jak Technicznie gra stanowi rozwi- -WERDYKT | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest Quake czy Hexen. Daikatana to nieta wersję Quake’a II. Grafika x 
WYNIKI MINITESTU see trójwymiarowa strzelanina, wygląda dobrze: jest przejrzy- Solidny warsztat plus dobra fa- 
aja trudności pak y złożona z kilkudziesięciu spo- sta i kontrastowa, do tego wie- bula to zadatek na przebój. Da- 
пата а АЛЫЕ basa ратио rych i urozmaiconych etapów.  lobarwna. Dobrze prezentują  ikatana jest oryginalna i warto 
Grywalność zera Są one podzielone na cztery się postacie: ładnie wykonane się jej przyjrzeć, mimo że nie 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak dostateczna okresy: futurystyczna Japonia, i duże. Natomiast gorzej wy-  zdetronizuje Quake'a Ill ani 


starożytna Grecja, dzisiejsza 


gląda otoczenie. 


Unreal Tournament. ЫЗ 


š N m) ү? oczyszczenie postapokalip- тосу posiadanego przez nas 

Š A 551а tycznego Świata ze stale ro- komputera. W razie potrzeby 

: - snącej przemocy i nienawiści. potrafi zmniejszyć liczbę detali, 

= M = E59 am Aby tego dokonać, musimy aby zachować płynność anima- 

Š przebrnąć przez 17 rozległych cji. Nie powinno więc Kits 
| š Gra zrecznošciowa ШЕ TTS Ya W KN etapów, w których spotykamy być problemów nawet a s 


na PC | Mimo że rok 
2000 nie przyniósł za- 
powiadanego katakli- 
zmu, temat wciąż jest 
gorący. Kolejną wizję 
końca świata serwuje 
nam Messiah 


Messiah przypomina Tomb Ra- 
idera.Kierowaną przez nas po- 
stać bohatera wraz z jego naj- 
bliższym otoczeniem obser- 
wujemy z perspektywy trzeciej 
osoby, nieco z tyłu i z góry. 
Bohaterem jest mały anio- 
łek o imieniu Bob, w którego 
wcielamy się, rozpoczynając 
grę. Naszym zadaniem jest 


Działalność tytułowego bohatera ma raczej charakter duszpasterski 


najgorsze męty chodzące po 
tej ziemi.Trzeba się ich wszyst- 
kich pozbyć i doprowadzić Bo- 
ba bezpiecznie do wyznaczo- 
nego punktu. 

Messiah przypomina zwy- 
kłą trójwymiarową strzelani- 
nę,ale nie brak też elementów 
zręcznościowo-logicznych. Ja- 
ko aniołek jesteśmy nie- 
wielkich rozmiarów, ale nie 
bezbronni. Mamy unikato- 
wą możliwość wykonywania 


minimum. Program gry dopa- 
sowuje swoje działanie do 


1/2000 


na słabszych kompute- 


rach. Więcej przeczytamy 
o tym w teście GIER, w jed- 
nym z najbliższych numerów. 


Ujmuje wygląd poszczególnych eta- 
pów. Wykonane są one przepięknie 
i zdużą dbałością o szczegóły. Choć gra 
nie błyszczy fabułą, jest wypieszczona 
i oferuje ciekawą, dynamiczną rozgrywkę. 
Po prostu udany produkt i co ważne, bę- 


brudnej roboty rękami innych. dzie wydany po polsku. Е 
Polega to па przejmowaniu 
kontroli nad ciałami i umysła- Messiah 
ти Ваар 4 7 SE INFORMACJE O PRODUKCIE 
ogą to być: prostytutka, gli- A ) 
ni аа. р су У Ни Producent/Wydawca Shiny/Interplay i Prognoza: 
4 А N ;. Polski dystrybutor CD Projekt i 
КАШУ s: ¿dy z nich Rh Data wydania w Polsce kwiecień 2000 
сах chara (еу уеп есу Przypuszczalna cena poniżej 100 zł 
i umiejętności oraz przydatny — pLĄTFORMAISYSTEM — PCWin 95/98 
w rozgrywce ekwipunek. Wymagania sprzętowe  Р200/64 MB 
Obsługa akceleratorów pełna, wymagany 
°` TECHNIKALIA | Tryb wieloosobowy w sieci brak danych 
WYNIKI MINITESTU : 
s obslugujemy Z Sani ми a. наре 
A System jest prosty, a liczba Cha: 
(РИШИ przycisków — zredukowana do КАЛОО eo 
Gra nie jest skandalem, mimo że pojawia się w niej wątek religijny. 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


dobra 


> 


ang. kr ŁAŁ 


Gra fabularno-zręcznościowa na PC | W 1997 
roku po ciężkiej walce piekielny Diablo zginął 

w katakumbach Tristam. Czy bestia zdoła się od- 
rodzić? Czy znajdzie się śmiałek, który ją pokona? 


Diablo Il 


Siły Zła wydostają się na wol- 
ność, siejąc strach i zniszcze- 


nie. Król piekieł — Diablo zbiera 
nową armię, chcąc ponownie 
spróbować podbić świat. 

Tak jak w pierwszej części 
gry, mamy się temu przeciw- 
stawić, wcielając się w postać 
samotnego śmiałka. Do wy- 
boru jest jedna z następują- 
cych postaci: amazonka, bar- 
barzyńca, paladyn, nekroman- 
ta i wróżka. Wybór decyduje 
o sposobie prowadzenia roz- 
grywki, gdyż każda z postaci 
ma inne zdolności i umiejęt- 
ności. Amazonka jest delikat- 
na, lecz posługuje się bronią 
miotającą. Barbarzyńca to 
ociężały i odporny twardziel 
wyszkolony w używaniu bro- 


W Diablo Il znalazło się tylko 10 procent poczwar 


ni bezpośredniego kontaktu. 
Paladyn walczy gorzej, lecz 
włada także magią — potrafi 
miotać czary ofensywne. Ne- 
kromanta z kolei używa głów- 
nie czarów, potrafi też wskrze- 
szać umarłych, by walczyli za 
niego. Natomiast wróżka ko- 
rzysta tylko z magii. 

Do wykonania mamy ponad 
20 misji oraz dziesiątki poje- 
dynczych zadań (po angielsku 
sub-quest) generowanych lo- 
sowo. W międzyczasie rozwija 
się wątek fabularny, a bohater 
zdobywa doświadczenie wyci- 
nając w pień hordy piekielnych 
potworów i oczyszczając oto- 
czenie z przedmiotów. 

Podczas rozgrywki postać 
zdobywa punkty doświadcze- 
nia, które umożliwiają roz- 
wój jej umiejętności. Cechy te 
mają struktu- 
rę drzewiastą: 
pień to trzy 
główne grupy 
zdolności,a wy- 
rasta zeń 10 ga- 
łęzi umiejętno- 
ści. Poznanie 
poziomów po- 
średnich danej 
cechy pozwala 
na dojście do 


z pierwszej części. Pojawi się około 50 nowych bestii zaawansowa- 


w 200 odmianach. Trójkolorowy system oznaczania nych 
witalności wskazuje, ile ran zadaliśmy maszkarze 


technik 
władania bro- 


nią i magią. Od samego po- 
czątku gry trzeba w przemy- 
ślany sposób dysponować 
punktami doświadczenia. 


Diablo И ma wyborną grafikę: 
plastyczną, sugestywną i do- 
kładną. Oko cieszą piękne de- 
tale budowli, uliczek i krajo- 
brazu oraz ładne postacie bo- 
haterów. Ubarwia to gra świa- 
teł oraz efekty specjalne: prze- 
zroczystość wody, pełgające 
cienie i refleksy świetlne. Ste- 
rujemy myszką, pomagając 
sobie skrótami klawiaturowy- 
mi w wyborze czarów i przed- 
miotów. Obsługa jest wspa- 
niała i intuicyjna. 

Tym co przyniosło pierwszej 
części Diablo sławę, był tryb 
rozgrywki wieloosobowej w 
internecie poprzez darmowy 
serwer Battle. Net. W Diablo И 
rozwiązania są podobne, lecz 
rozgrywkę rozwinięto. W wy- 
prawie może brać teraz udział 
aż ośmiu śmiałków. Rozbudo- 
wano opcje handlu, ale przede 
wszystkim umożliwiono two- 
rzenie własnych serwerów. Dla 
zaawansowanych graczy prze- 
widziano tryb hard-core (dla 
twardzieli), w którym dostaje- 
my tylko jedno życie. 


_ WERDYKT 


Długie oczekiwanie nie poszło 
na marne — dobra gra stała się 
jeszcze lepsza. Diablo Il najbar- 
dziej uraduje miłośników gier 
fabularnych i zabaw zespoło- 
wych, lecz uraduje też począt- 
kujących graczy. Przez najbliż- 
sze miesiące wszyscy będą 
o niej mówić. El 


Wybór jednej z pięciu wielce zróżnicowanych postaci decyduje o rodzaju rozgrywki: od zręcznościowej (wo- 
jownicy) do taktycznej (magowie). Podczas gry wygląd postaci zmienia się zgodnie z jej wyposażeniem – 
widać, jaką broń niesie bohater: miecz, sztylet, łuk, kuszę, topór, włócznię lub magiczną redie. 


„Kdlfiputer 7 


И 12000 


Przygodyt toczą się w еа Gknicyk miastach i ich podzie- 
miach. Wypełniamy tam zlecone nam zadania. W zamian otrzymujemy 
wynagrodzenie bądź cenne przedmioty. Mieszkańcy miast żyją swoim 
życiem: spacerują, rozmawiają z innymi, załatwiają jakieś sprawy 


Zamiast godzinami klikać myszką, możemy skorzystać z opcji walki 
automatycznej. Wystarczy trzymać wciśnięty przycisk myszki, by nasz 
heros zawzięcie i bez ustanku wywijał mieczem 


W krytycznej sytuacji możemy zmusić naszą postać do biegu, ale im czę- 
ściej będziemy to robić, tym bardziej będzie rosło zmęczenie bohatera 


Diablo 11 | AN 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent/Wydawca Blizzard 

Polski dystrybutor - CD Projekt 

Data wydania w Polsce 1 czerwca 2000 
Przypuszczalna cena 159 zł 
PLATFORMA | SYSTEM PCWin 95/98- 
Wymagania sprzętowe P200/64 MB 
Obsługa akceleratorów pełna, nie ПОШИ 
Tryb wieloosobowy w sieci dla 8 graczy 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe ` 
Grywalność wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak ç — 


‘ang. Autostrada międzystanowa. Wymowa: interstejt 


Inter 


Gra zręcznościowa 
па PC | Wyrzutnia ra- 
kiet zamontowana na 

2 samochodzie mogłaby 
* być świetnym lekar- 
stwem na uliczne korki! 


` TREŚĆ GRY ` 


W świecie gry Interstate w ro- 
ku 1982 panuje kryzys paliwo- 
wy, więc korków brak. Jako 
czarnoskóry Taurus przemie- 
rzamy uzbrojonym autem te- 
ren USA, szukając porwanego 
przez bandytów przyjaciela. 
Na naszej drodze stają uzbro- 
jeni złoczyńcy, w szybkich i po- 
tężnych autach. 


Produkt ten jest następcą 
Interstate '76. Zasady zostały 
uproszczone, na przykład czte- 
ry wskaźniki uszkodzeń samo- 
chodu (przód, tył i boki) zastą- 
piono jednym globalnym. Mo- 
żemy też w każdej chwili opu- 
ścić wóz. Jako pieszy jesteśmy 
łatwym celem, jak najprędzej 
trzeba więc znaleźć nowe auto 
lub wrócić do starego. 

Interstate '82 to nie tylko 
samochodowe karambole, lecz 
także ciekawa historia z wyra- 
zistymi postaciami, które dają 
się lubić. Zadania, często wyko- 
nywane w towarzystwie so- 
juszniczych samochodów, są 
ściśle powiązane z opowiada- 
ną historią. Urozmaicone cele 
misji nie pozwalają się nudzić. 


Amerykanie traktują 
dosłownie pozwolenie 


TTT 


Uwage przykuwaja ciekawe scenariusze misji, petne walk w kosmosie. 
Misje zazwyczaj przebiegają zgodnie z planem podanym na odprawie, 
ale niekiedy może się wydarzyć coś nieoczekiwanego. Ze zmianami sy- 
tuacji zapoznajemy się, tocząc rozmowy przez radio pokładowe 


Freespace 2 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Volition/Interplay Prognoza: 
Polski dystrybutor CD Projekt 
Data wydania w Polsce marzec 2000 
Przypuszczalna cena 79zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe P200/32 MB 
Obsługa akceleratorów pełna, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak danych 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe i 
Grywalność wysoka ј 
ргак i bardzo dobra 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


| ORA: 
NICZEŃ 


wobodny kosmos. Wymowa: frispejs 


Nie dopracowano sterowania, 
które jest niewygodne, bo do 
kierowania samochodem uży- 
wamy tego samego urządze- 
nia sterującego co do porusza- 
nia się piechotą. Choć analo- 
gowy dżojstik nadaje się do 
prowadzenia auta, przy cho- 
dzeniu zawodzi.W jeszcze gor- 
szej sytuacji są gracze pragną- 
cy używać kierownicy. 

W zbliżeniu grafika okazuje 
się kanciasta, chociaż jest pla- 
styczna i wyraźna. Miło popa- 

- trzeć, jak krajobraz odbija się 
w wodzie rzeki. Gorzej prezen- 
tują się tereny zabudowane. 
Złożone z kwadratowych bu- 
dynków miasta wyglądają 
sztucznie, a wrażenie to potę- 
guje brak ruchu na ulicach. 


"WERDYKT | 


Gra jest nowoczesna, ma 
świetny klimat i ciekawe po- 
mysły, choć zbudowana jest na 
przestarzałym programie. Od- 
bija to się na grafice — esteci 
będą zawiedzeni. ЕД 


Gra zręcznościowa 

š na PC i PlayStation | 
š Temat modny nie tylko 
w kinie: strzelanina 

w przestrzeni kosmicz- 
nej upiększona fabular- 
nymi przerywnikami 
filmowymi 


TREŚĆ GRY — 


FreeSpace 2 (podtytuł polskiego 
wydania: Wielka Wojna) jest ko- 
smiczną operą mydlaną, podob- 
nie jak gry z serii Wing Com- 
mander. Wcielamy się w pilota 
kosmicznego myśliwca i pracu- 
jemy dla organizacji GTVA (Ga- 
lactic Terran/Vasudan Alliance — 
Galaktyczne Przymierze Zie- 
mian i Vasudańczyków). Sojusz 
został zawiązany przeciwko 
wspólnemu wrogowi — rasie 
Shivanów. W grze wykonuje- 
my szereg misji,na przykład 4 
bronimy konwojów z żyw- 
nością, ochraniamy ważne 050- 
bistości czy niszczymy całe wro- 
gie bazy kosmiczne. 


Kdfiiputerr=fst 
EE GRY | 1/2000 


Nie musimy doszczętnie niszczyć wrogiego auta — wystarczy je 
unieruchomić. Często bardziej praktycznie jest wyeliminować 
kierowcę strzałem z pistoletu wystawionego przez okno. To ulubiona 
metoda walki wytrawnych graczy w Interstate '82 


Interstate '82 | А, Ө Ç 


INFORMACJE O PRODUKCIE 2 
Producent/Wydawca Activision : Prognoza: 
Polski dystrybutor LEM i 

Data wydania w Polsce marzec 2000 | 
Przypuszczalna сепа 99 zt 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 : 

Wymagania sprzetowe P233/64 MB i 

Obsługa akceleratorów  pelna,wymagany  ! 

Tryb wieloosobowy w sieci brak danych 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności regulowany 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie problemy z konfi iguracia 

Grywalnos¢ przecietna 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


- TECHNIKALIA 


Grafika jest rewelacyjna. Ory- 
ginalne modele statków, roz- 
gwieżdżona przestrzeń ko- 
smiczna i efekty specjalne 
działają na wyobraźnię. Do te- 
go dochodzi dobre udźwięko- 
wienie i nastrojowa muzyka. 
Obsługa jest wygodna. Naj- 
lepsze efekty daje jednocze- 
sne wykorzystanie myszy i kla- 
wiatury: myszką poruszamy 
celownikiem, a klawiszami 
kursora sterujemy statkiem. 
Komendy takie jak sterowanie 
mocą silnika, wyrzuca- 
nie flar czy ob- 


| ; dostateczna 


Frees 


sługa radaru można przypisać 
wybranym klawiszom. 


WERDYKT 


Freespace 2 jest jednym 
z ciekawszych kosmicznych 
symulatorów. Opowiada nie- 
tuzinkową historię zrozumiałą 
dzięki pełnej polonizacji pro- 
gramu. W przerwach pozwala 
postrzelać do wroga i cieszyć 
oczy efektowną grafiką. Niska 
cena jeszcze bardziej zachęca 
do zakupu. 


Statki kosmiczne przypominają 
wodne organizmy 


ang. Złodziej: Epoka Żelaza. Wymowa:tii-f metal ejdz 


Thief 11: 
fetal 4 


Gra zręcznościowa na PC | 
Brutalne praktyki nowego 
szeryfa uderzają w dziatal- 
ność uczciwych złodziei 


Celem gry jest podbieranie różnych 
przedmiotów, czyli kradzież. Ale nie 
z hałasem i przemocą, tylko po cichu 
i podstępem. Ofiary w ludziach nie są 
mile widziane — prawdziwi profesjona- 
liści nie zostawiają po sobie bałaganu. 
Zaś nasz bohater, Garrett, jest jednym 
z najlepszych. 

Kradniemy po to, by zarobić, ale rów- 
nież po to,aby poznać prawdę o mrocz- 
nych planach nowego szeryfa.Od kiedy 
zaczął rządzić w mieście, z ulic w za- 
gadkowy sposób znikają ludzie. 

W grze musimy do perfekcji opano- 
wać sztukę skradania się. By zostać 
niezauważonym, unikajmy światła 
i zachowujmy ciszę. Jeżeli będziemy 
ostrożni, bez problemu zabierzemy na 
przykład klucz zwisający 
u pasa nieświadome- 
go strażnika. 


Producent/Wydawca 
Polski dystrybutor 
Data wydania w Polsce 
Przypuszczalna cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratorów 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 

POZOSTAŁE PLATFORMY 


Miasteczko cier- 
pi z powodu pla- 
gi nieumarłych 


Thief 11 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Tryb wieloosobowy w sieci 


Walczmy tylko 

w ostateczności. 

Większość straż- 

ników, zamiast 

likwidować, 

Î można po prostu 
A przechytrzyć 


W robocie najważniejsze są wytry- 
chy oraz łuk. Mały pożytek z miecza, bo 
Garrett jest kiepskim wojownikiem. Je- 
Sli już zabijać, to lepiej z dystansu, celu- 
jąc strzałą w kark niczego się nie spo- 
dziewającej ofiary. Ciało należy szybko 
schować, zanim ktoś się na nie natknie. 

Architektura budynków oraz strażnicy 
uzbrojeni w łuki i miecze sugerują, że gra 
rozgrywa się w średniowieczu. Spoglą- 
dając dokładniej, dostrzeżemy jednak 
elektryczne oświetlenie ulic oraz wyrafi- 
nowane mechaniczne urządzenia. 


Grafika jest prosta, ale nie prymitywna. 
Szczegóły skrywa ciemność, która 
wręcz przeszkadza grać. Brak jest nie- 
stety możliwości zdefiniowania klawi- 
szy sterujących. 


Choć niewiele zmieniony w porówna- 
niu z pierwszą częścią, Thief Il jest na- 
dal interesującą odmianą od gier, 
w których skuteczność bohatera mie- 
rzy się tylko siłą ognia. E 


NE 


Mirage Media 

maj 2000 

160 zł 

PCWin 95/98 

P266/48 МВ 
pełna, nie wymagany : 
brak i 


średni 

bezproblemowa i 
problemy z konfiguracją: 
wysoka i 


brak i dobra 


Looking Glass/Eidos Prognoza: 


Jazz JackRabbit 2 

The Secret Files 

i Zimowe Przygody 

to doskonała 

rodzinna rozrywka. 
Mnóstwo dynamicznych, 
naszpikowanych 


niespodziankami 
poziomów, setki 
przezabawnych przygód... 


... tryb jednego lub wielu graczy 
w kilku trybach współdziałania, 
trójka bohaterów: 

Jazz, Spazz i Lori, 

edytor poziomów... 

Po prostu wspaniała zabawa! 


L.K. Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 
tel: (17) 856 99 12, email: officeQlkavalon.com 


Wymagania: P90, Windows 95/98. Wysyłka do 24 godzin 
od zamówienia! Doliczamy 7 zł kosztów pocztowych. 


8 Gra strategiczna па РС| 


2 Przed nami batalie jak 


Japonia, rok 1500. Wrogie kla- 
ny walczą o dominację nad 
rozdartym wojną krajem. Jako 
S przywódca jednego z nich po- 
© chylamy sie nad mapa, planu- 
jac podbdj. Silna armia jest 
rownie wazna jak polityka i re- 
ligia. Jeśli zaakceptujemy 
przyniesione z Europy chrze- 


. Szogun:Wielka wojna. Wymowa: szog 


z filmów Akiry Kurosawy 


ma! 


ścijaństwo, szybciej uzyskamy 
dostęp do broni palnej. Gra, 
zdaniem twórców, jest zgodna 
z realiami politycznymi, go- 
spodarczymi i społecznymi 
ówczesnej Japonii. 
Najbardziej efektowne są 
jednak malownicze bitwy roz- 
grywane na ogromnych gó- 
rzystych przestrzeniach po- 
przecinanych rzekami. Może 


— dzieki swej koki je jed wstanie dosięgnąć łuczników 
nim ci zdążą zadać jej straty. Przejrzysty sposób sterowania ułatwia 
panowanie nad naszym wojskiem. Ikony na dole opisują stan każdego 
z naszych oddziałów 


Mimo że patrzymy z góry, pole widzenia jest zawężone do fragmentu, 
który obserwuje bohater ze swego miejsca. Wiele cennych 
przedmiotów może przez to ujść naszej uwadze. Przydatne rzeczy są 
dodatkowo ukryte między dziesiątkami zbędnych sprzętów 


NOX | AG 


INFORMACJE 0 PRODUKCIE ] š 
Producent/Wydawca Westwood Studios /EA: Prognoza: 
Polski dystrybutor ` IPS Computer Group : i 
Data wydania w Polsce marzec 2000 i | 
Przypuszczalna cena 109 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PC Win 95/98 

Wymagania sprzętowe P200/32 MB 

Obsługa akceleratorów ` brak 

Tryb wieloosobowy w sieci dla 31 graczy 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność wysoka : i 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak : bardzo dobra | 


*Wymowa: nos 


Shogun: 


w nich brać udział nawet kilka 
tysięcy żołnierzy! Aby wygrać 
starcie, należy mądrze dobrać 
rodzaj wojska, wykorzystać 
przewagę liczebną i ukształto- 
wanie terenu.Na przykład sto- 
jący na wzgórzu łucznicy mają 
zwiększony zasięg rażenia, 
a wrogim oddziałom trudniej 
do nich podejść. Kosztem 
szybszego zmęczenia oddzia- 
ły mogą szarżować, aby szyb- 
ciej dosięgnąć wroga. Pono- 
szące straty jednostki ratują 
się ucieczką z pola bitwy. 


Shogun: Total War | 


INFORMACJE O PRODUKCIE \ 
Producent/Wydawca Creative Assembly/EA : Prognoza: 
Polski dystrybutor IPS Computer Group ; 
Data wydania w Polsce тај 2000 

Przypuszczalna cena 109zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 

Wymagania sprzętowe P200/64 MB 

Obsługa akceleratorów pełna, nie МЕСЕЦ, 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 
WYNIKI MINITESTU | 
Poziom trudnosci średni Í 
Instalacja bezproblemowa 

Obstuga i dzialanie bezproblemowe 

Grywalnošé wysoka 

POZOSTAŁE PLATFORMY brak dobra 


— 


NO? 


Gra fabularno-zrecz- 
nościowa па PC | Me- 
chanik samochodowy 
niespodziewanie trafia 
do świata baśni 


Ten świat to NOX — kraina po- 
grążona w chaosie. Dawniej 
żyły w niej w zgodzie dwie ra- 
sy: ludzie i magicy-nekro- 
manci. Wybuchła jednak woj- 
na. Nekromanci przegrali, ich 
dusze uwięziono w magicznej 


kuli, terytoria podbito. Po la- 


tach pojawia się jednak 
królowa Hecubah — oca- 


lona z pogromu nekro- Д 


swych pobratymców, for- 
muje armię nieumarłych * 
i na nowo wszczyna 
krwawą wojnę. 

W niewyjaśnionych 
okolicznościach па 
scenie pojawia sie me- 
chanik samochodowy Ż4 
Jack przeniesiony 
prosto z XX wieku. 


Total 


Estetyczna grafika spełnia 
swoje zadanie, dając przejrzy- 
sty obraz pola walki. Program 
pozwala. na swobodne prze- 
mieszczanie kamery nad tere- 
nem, jednak brakuje możliwo- 
ści robienia zbliżeń. Powodem 
jest niska jakość grafiki jedno- 
stek — z bliska wyglądałyby 
okropnie. Jest to uzasadnione 
tym, że w walce biorą udział 
nawet tysiące żołnierzy. Gra- 
ficzne bogactwo gry zwiększa 


Okazuje się, że jest jedyną 
osobą, która może pokonać 
Hecubah i zbudować mitycz- 
ną broń, by wyzwolić gnębio- 
nych ludzi. Dopiero po wyko- 
naniu zadania będzie mógł 
wrócić do domu. 

NOX jest pomyślany jako gra 
wieloosobowa będąca rozwi- 
nięciem koncepcji Diablo. Pod- 
stawą jest kampania składają- 
ca się z 11 scenariuszy, w któ- 
rych, wcielając się w Jacka 
przeżywamy przygody, zdoby- 
wamy umiejętności i walczy- 
my z nieumarłymi. Zaprawieni 
w bojach możemy wprowadzić 
bohatera do rozgrywek inter- 
netowych, gdzie spotykamy się 
z wojownikami z całego świa- 
ta, łącząc się w klany i wojując 
ze sobą. Czekają na nas nie tyl- 


regularne bitwy. 


ko zwykłe potyczki, ale także hl 


War 


efekt zmian. por roku. Starcie 
może być rozgrywane tylko 
między dwiema stronami. 


Gra, która w plastyczny sposób 
przedstawia wielkie bitwy 
musi fascynować. Jasne wyło- 
żenie zasad daje okazję do 
spróbowania swych sił nawet 
początkującym graczom. Re- 
alistyczne przedstawienie pola 
walki zadowoli niejednego 
wybrednego | stratega. m 


Gra działa płynnie i zwinnie, bo 
nie jest technicznie niczym 
nowym: trójwymiarowe posta- 
cie poruszają się po płaskich 
planszach ukazanych w wido- 
ku z góry. Jednak grafika robi 
doskonałe wrażenie, suge- 
stywnie buduje klimat świata. 


Firma Blizzard, twórca Diablo, 
stracił monopol na interneto- 
wą grę fabularno-zręcznoś- 
ciową. NOX oferuje podobną 
rozgrywkę oraz intrygującą fa- 
bułę, a przy tym batalistykę 


zamiast i. у? Z 


Bronią 
muskularnego 
Horrendsa jest straszliwa, 
zaostrzona włócznia. Mimo że to 

tylko broń biała, jest nie mniej - 
skuteczna niż magiczne zaklęcia 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ _ 


ZYSKUJESZ: f 
+ OTRZYMASZ SWOJĄ GRĘ PIERWSZY W POLSCE | 
+ OTRZYMASZ RAZEM Z PRZESYŁKA EXTRA PREZENT | 


л, 
po” 


IP > Dystrybucja w Polsce: IPS Computer Group Sp. z 0.0 
02-916 Warszawa, ul. Okrezna 3. Tel. (22) 642 27 66; 642 27 68. 
eae Witryna Internetowa: http://www.ipscg.com.pl 


COMPUTER 


Zasady testów | Komputer ŚWIAT GRY wyjaśnia, 


na czym polega złożony system testowania gier 
przez redakcyjnych ekspertów 


Tak testuje | 
) WIAT GRY 


7 


‘computer 


S 


Na tych 36 komputerach — od słabego do bardzo mocnego - sprawdzana jest zgodność każdej gry z szeroką gama sprzętu. W ten sposób 


dowiadujemy się, jakie parametry techniczne musi mieć nasz komputer, byśmy mogli w pełni cieszyć się najnowszymi grami 


upowanie gier w ciemno 

to ryzyko. Producent nie 

informuje, jaki komputer 
naprawdę powinniśmy mieć, 
aby bez stresu uruchamiać no- 
we gry. Kupując, powinniśmy 
jednak wiedzieć, jakie wyma- 
gania sprzętowe stawia gra by 
pracowała płynnie. Niestety 
nie da się tego sprawdzić ina- 
czej niż na własnej skórze. 


Komputer ŚWIAT GRY zna- 
lazł rozwiązanie. Oprócz redak- 
cyjnej oceny jakości, każda gra 
przechodzi szczegółowy test 
w specjalnym laboratorium. Po- 
lega on na zainstalowaniu 
i sprawdzeniu programu na 36 
komputerach różniących się 
procesorem, kartą grafiki i kartą 
dźwiękową. Szeroki zakres mo- 
deli — od wątłego Pentium 133 
do mocarnego Athlona 600 — 
gwarantuje przekrojowe wyniki. 
Zajmuje się tym aż siedem osób, 


bo przetestowanie 15 gier tylko 
do jednego wydania to ponad 
500 instalacji. Wyniki zebrane 
w tabelach mówią jasno, z jakim 
sprzętem gra pracuje, a z jakim 
odmawia posłuszeństwa. Cenna 
jest informacja o płynności dzia- 
łania, gdyż podawane na pudeł- 
ku wymagania sprzętowe za- 
zwyczaj są zaniżane. Dopiero 
wnikliwe testy przeprowadzane 
przez GRY mówią co będzie, 
gdy uruchomimy program na 
domowym komputerze. 

Rośnie popularność konsol, 
które są tańsze od kompute- 
rów i silnie konkurują jakością 
grafiki. GRY testują zatem 
również gry konsolowe, nie 
tylko na PlayStation, lecz także 
na Nintendo 64 i Dreamcasta 
oraz kieszonkowe: GameBoy 
i NeoGeo Pocket. Ujednolicony 
system ocen pozwala na mia- 
rodajne porównania między- 
platformowe. Gry komputero- 
we i konsolowe tworzą bo- 
wiem wspólny świat. 


Na ocenę jakości przyznawaną 
przez GRY składają się oceny 
cząstkowe za poszczególne te- 
stowane elementy. Korzystamy 
ze szkolnej skali ocen:od 1 (nie- 
dostateczny) do 6 (celujący). 
Wagi mówią natomiast, jaki 
wpływ na ocenę końcową mają 
punkty za poszczególne testo- 
wane elementy. Ostateczna 
ocena łączy więc wartość tech- 
niczną i artystyczną gry. 
Zajmujemy się grami znajdu- 
jącymi się na polskim rynku. 
Oceniamy finalne, najchętniej 
polskojęzyczne wydania, które 
można właśnie dzisiaj kupić 
w ulubionym sklepie kompute- 
rowym lub zamówić w sprzeda- 
ży wysyłkowej. Zdarza się, że 
oceniamy również gry angiel- 
skojęzyczne, jednak tylko wte- 
dy, gdy są to pozycje szczegól- 
nie ważne i nie ma pewności, że 
zostaną spolszczone. Zawsze 
bierzemy na warsztat gry w ta- 
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kich wersjach, jakie stoją na pół- 
kach — jest pewność, że piszemy 
o tych grach, które wszyscy ma- 
ją lub mogą mieć. Wersje beta 
trafiają zaś do minitestów. 


Gra musi się podobać — to 
kwestia gustu, że lubimy wła- 
Śnie tę jedną, gdy dookoła jest 
wiele podobnych. Decyduje 
o tym nie grafika czy dźwięk, 
ale grywalność — subiektyw- 
nie odbierana przyjemność 
z gry.W GRACH parametr ten 
ma duże znaczenie. Grywal- 
ność ocenia siedem testują- 
cych osób, uzgadniając wspól- 
ne stanowisko, które wpisywa- 


Traktujemy gry jak dzieła sztuki, 
ale to nie przeszkadza mierzyć 
ich parametrów technicznych 

i użytkowych. Ocena jakości 
przyznawana przez GRY mówi 
bardzo wiele o każdym 

z programów. Pozwala między 
innymi na miarodajne 
porównywanie ich między sobą 


ne jest do tabeli. Subiektywna 
z natury ocena jest wyraźnie 
oddzielona od szeregu ocen 
obiektywnych pochodzących 
z testowania parametrów 
technicznych gry. 


Wszystkie produkty powinny 
mieć gwarancję, serwis i obsłu- 
де pogwarancyjna.W wypadku 
gier w Polsce nie ma jeszcze ta- 
kiego zwyczaju. Mimo to GRY 
sprawdzają, na ile sprzedawcy 
troszczą się o klienta już po 
sprzedaży. Interesuje nas koszt 
uzyskania pomocy telefonicz- 
nej — niestety żaden z dystry- 
butorów nie oferuje jeszcze 
darmowego numeru telefonu 
0800. Nie ma co liczyć na po- 
moc w razie kłopotów z poko- 
nywaniem trudnych etapów 
gry. Także serwisy online nie 
stoją na najwyższym poziomie 
i oferują najczęściej tylko suche 
informacje. Rzadkością są aktu- 
alne biblioteki patchów. Gracz, 
który ma kłopoty z progra- 
mem, może liczyć tylko na sie- 
bie.To musi się zmienić! 


Nawet najlepsza gra nie sprawi 
nikomu frajdy, jeżeli nie można 
jej poprawnie zainstalować. 
Nieraz zdarza się, że instalacja 
przerywana jest enigmatycz- 
nym komunikatem o błędzie 
i gra nie daje się uruchomić. 


Łatwość instalacji programu 
Sprawdzamy, ile potrzeba wie- 
dzy, by zainstalować program 
i zacząć grę. Im łatwiej i szyb- 
ciej, tym wyższa ocena. Ide- 
ałem są gry konsolowe: wkła- 
damy płytkę i naciskamy guzik 
- z reguły wystawiamy im 
ocenę najwyższą. W wypadku 
gier na peceta żmudnego pro- 
cesu instalacji nie da się omi- 
nąć, więc nawet gdy przebiega 
on bezproblemowo, wystawia- 


my najwyżej ocenę 3 


__ celująca powyżej 5,49 
bardzo dobra од 4,50 do 5,49 
dobra od3,50d04,49__ | 


dobrą. 
dostateczna od 2,50 do 3,49 | 
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Tak testuje Komputer ŚWIAT GRY oso. 


© Odinstalowanie 

Każda gra się kie- 
dyś znudzi, część niestety aż za 
szybko. Jest ważne, by móc ła- 
two odinstalować grę, czyli 
usunąć ją z twardego dysku. 
GRY sprawdzają, czy jest to 
możliwe, na ile sprawia kłopot 
i czy po deinstalacji nie pozo- 
stają w naszym pececie nie- 
chciane pliki. 


© Podręcznik użytkownika 
Każdy produkt obowiązkowo 
wyposażony jest w instrukcję 
obsługi, jednak w wypadku 
gier oczekujemy podręcznika 
z prawdziwego zdarzenia. Nie- 
stety, w wielu wypadkach dys- 
trybutorzy wkładają do pudeł- 
ka cienką, czarno-białą bro- 
szurkę, której treść nie wykra- 
cza poza tematykę instalacji 
i podstawowej obsługi gry. 
Marne tłumaczenia i błędy są 
na porządku dziennym. 

GRY nie puszczają tego pła- 
zem. Każda instrukcja jest sta- 
rannie czytana, a następnie su- 
rowo oceniana. Jest wszak czę- 
ścią drogiego i skomplikowa- 
nego w obsłudze produktu. Nie 
wystarcza nam też elektronicz- 
na instrukcja w opcji Pomoc — 
wystawiamy jej wówczas zale- 
dwie ocenę mierną. 


© Współpraca z akceleratorami 3D 
Nowoczesne komputery mają 
bardzo duże możliwości obli- 
czeniowe, które pozwalają ge- 
nerować trójwymiarowy ob- 
raz. Najlepsze efekty daje wy- 
korzystanie akceleratorów 3D 
wbudowanych w większość 
nowych kart graficznych. GRY 
premiują te programy, które 
współpracują z akceleratora- 
mi, lecz ich nie wymagają do 
działania. 


Każdy test wymaga kilkudziesięciu instalacji na różnych kompute 
nowej gry zawsze wzbudza wielkie zainteresowanie 


Po grze spodziewamy się 
oprawy dźwiękowej na odpo- 
wiednim poziomie. Ale co пат 
po niej, gdy głośniki milczą al- 
bo katują nasze uszy urywany- 
mi dźwiękami? Najczęstsze 
kłopoty to zła współpraca gry 
z naszym sprzętem. Aby to 
sprawdzić, GRY testują zacho- 
wanie każdego programu na 
36 modelach popularnych kart 
dźwiękowych. 


Niezależnie od platformy 
sprzętowej gry przemawiają 
przede wszystkim do naszych 
oczu. Dlatego to, jak wygląda- 
ją w działaniu, czyli sprawdze- 
nie jakości i płynności obrazu, 
odgrywa w teście GIER 
ogromną rolę. Odpowiadamy 
na pytania o kwestie technicz- 
ne: na jakich kartach graficz- 
nych gra pracuje, a na jakich 
nie? Jak zachowuje się na kon- 
kretnych maszynach? W tym 
celu testujemy każdą grę na 36 
różnych zestawach kompute- 
rowych, od ociężałego Pentium 
133 do szybkiego Athlona 600. 
W wypadku konsol, oprócz 
płynności obrazu, sprawdza- 
my, czy zajmuje on cały ekran 
telewizora, bez zwężania pola 
widzenia jak w filmach kino- 
wych wyświetlanych w TV. 


OBSŁUGA 


© Sterowanie 

Premiujemy gry dające szero- 
kie możliwości obsługi. Więk- 
szość sterowana jest z klawia- 
tury, ale to rozwiązanie bywa 
niewygodne.Jeżeli gra pozwa- 
la też na obsługę myszą, do- 


Tak wygląda hala, w której testowane są gry: 36 komputerów 
w najprzeróżniejszych konfiguracjach, w pełnej gotowości bojowej 


staje ocenę dobrą. Na rynku 
jest jednak wiele wyspecjali- 
zowanych urządzeń do obsłu- 
gi gier, na przykład dżojstików, 
dżojpadów i kierownic. Kiedy 
gra pozwala je wykorzystać, 
może liczyć na wyższą ocenę. 


© Liczba opcji konfiguracyjnych 
Dobra gra powinna oferować 
wiele opcji konfiguracyjnych. 
Dzięki nim dostosujemy roz- 
grywkę do naszych umiejętno- 
ści. Na szybkich komputerach 
możemy uaktywnić zaawanso- 
wane funkcje graficzne: zwięk- 
szyć liczbę detali, rozdzielczość 
ekranu czy włączyć ekspery- 
mentalne efekty specjalne. 
Można też regulować jasność 
ekranu (korekcja gamma). 


© Zapis stanu gry 

Niejedna gra wymaga wielu 
dni, by ją ukończyć. Zapis stanu 
gry pozwala zachować na 
twardym dysku wszystkie pa- 
rametry rozgrywki, naszą ak- 
tualną pozycję, zdobyte przed- 
mioty itp. Dzięki temu nie mu- 
simy następnego dnia zaczy- 
nać od nowa. Niektóre gry, nie- 
stety, nie dają tej możliwości 
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w ogóle, inne pozwalają zapi- 
sać swój stan tylko w wyzna- 
czonych miejscach. 


© Jakość grafiki 

Przemysł gier działa już ład- 
nych paręnaście lat, oczekuje- 
my więc pięknych i dopraco- 
wanych produktów, a nie ko- 
stropatych kreskówek. Optyka 
jest istotna — oceniamy ostrość 
obrazu, kolorystykę, rozdziel- 
czość i wrażenia estetyczne. 


© Dźwięki muzyka 

Pulsujące techno do gry lo- 
gicznej? A może góralskie kob- 
zy do wyścigów F1? Muzyka 
musi być dopasowana do ro- 
dzaju programu. GRY spraw- 
dzają, czy muzyka sama wpa- 
da w ucho czy może przeciw- 
nie — musimy je zatykać. Oce- 
niamy dźwięki i muzykę pod 
kątem technicznym (zawar- 
tość szumów) oraz artystycz- 
nym (różnorodność tematów 
muzycznych, sugestywność 
efektów dźwiękowych, nastrój 
budowany przez muzykę). 


© Dialogi mówione 

Kino nieme i gry z napisami są 
tylko dla desperatów.My chce- 
my słyszeć (i rozumieć), co mó- 
wią postacie. W dialogach kry- 
je się wiele wskazówek, które 
— gdy są niezrozumiałe — prze- 
kreślają szansę dalszej gry. 


© Zakres gry 

Ocena fabuły i zakresu gry od- 
nosi się do jej treści. Oceniamy, 
na ile rzetelne i zgodne z rze- 
czywistością są elementy za- 
warte w grze związane bezpo- 
średnio z jej tematem.Na przy- 
kład w wypadku gry wojennej 
jest to zgodność z prawdą hi- 
storyczną, zaś w grze sporto- 
wej na ocenę wpływa aktual- 
ność składów drużyn i nazwisk 
zawodników. Oceniając zakres 
gry, bierzemy też pod uwagę, 
czy istnieje możliwość po- 
wtórnego grania różnymi po- 
staciami. 


© Stopień trudności 

Gra daje pełną satysfakcję, kie- 
dy uda się nam ją ukończyć. Są 
jednak chwile, gdy nawet stu- 
krotne próby spełzają na ni- 
czym. Najlepiej przełączyć 
wtedy program na niższy sto- 
pień trudności — o ile jest taka 
możliwość. To właśnie spraw- 
dzają GRY. 


© Język gry 

Coraz więcej gier przemawia 
do nas po polsku — otrzymują 
one najwyższą notę za język. 
Uwaga: Nie oceniamy tu jako- 
ści tłumaczenia i ortograficz- 
nej czy językowej poprawno- 
ści napisów w grze — za błędy 
przyznajemy punkty ujemne. 


© Maksymalna liczba graczy 
Zabawa w pojedynkę może się 
znudzić, gra powinna więc 
umożliwiać zabawę z kolegą. 
Im więcej osób może brać 
w niej udział, tym bardziej bę- 
dzie emocjonująca. 
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Gry niekiedy wymykają się 
wszelkim regułom. Za sprawy 
nie ujęte w tabeli, które jednak 
znacznie wpływają na ocenę 
końcową, GRY przyznają do- 
datkowe punkty — premiujące 
lub karne. 


CENA/JAKOSC 


Jakość gry nie idzie w parze 
z ceną. Czasami hawet wysoka 
cena znajduje uzasadnienie. 
Z kolei nie każda tania gra jest 
warta wydanych na nią fundu- 
szy. Parametr Cena/Jakość mó- 
wi wprost, co dostajemy za 
swoje pieniądze. 

Przykład: Gra otrzymuje 
w teście ocenę 3 (dostatecz- 
na), jej cena to 69 złotych. Pa- 
rametr Cena/Jakość wynosi 
dla niej 23. Z poniższej skali 
parametru Cena/Jakość wyni- 
ka, że jest to proporcja dobra. 


poniżej 10 | celująca | 
od 10 do 20 


od 20,01 do 30 ова ~ 
od 31,01 do 40 | dostateczna ` 
od 40,01 do 50 ВОГО 
powyzej 50 


Gry z ocena jakosci mierna 
i niedostateczną podlegają za- 
ostrzeniu skali parametru Ce- 
na/Jakość. Zła gra nie staje się 
lepsza przez to, że jest tania. 


© Atrakcyjna cena 

GRY wyszukują dla każdego 
produktu tanią ofertę i podają 
adres sklepu — aby nie trzeba 
było płacić za programy więcej 
niż to konieczne. m 


Największy RTS wszechczasów Synteza najlepszych gier strategicznyc 
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Кика klas wyrobnikow pozyskujacych 


* [Dowodzący formacjami bohaterowie 
7 rodzajów zasobów. 


istotnie poprawiają skuteczność wojsk. 
* W Imperium możesz posiadać 


* Magiczne przedmioty wpływają na cechy 
do so ooo jednostek. 


bohaterów i dowódców. 
° Zróżnicow ren dział las, t ied.) 
Zróżnicowany teren działań (las, bagna itd.) 


wpływa na zachowanie jednostek. 


Możliwość tworzenia własnych formacji 
składających się z różnych typów wojsk. 


Kapłani władający ponad зо zaklęciami. ° Opcje dyplomacji umożliwiają zakładanie 
sojuszy z sąsiadami lub ich zniewalanie. 


Rozbudowane opcje handlu między prowincjami. 


Zmień historię i powstrzymaj pochód hiszpańskich konkwistadorów 
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Cierpienie w świecie Planescape. W) 
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Gra fabularna na PC | Władcy, bogacze i zwykli 
zjadacze chleba marzą o nieśmiertelności. 
Tymczasem dla bohatera gry Planescape Torment 
jest ona utrapieniem, którego chce się za wszelką 


cenę pozbyć 
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Planescape Torment jest gra 
fabularna o mrocznym klima- 
cie zblizonym do horroru. Juz 
od pierwszej chwili poznaje- 
my świat pełen żywych tru- 
pów, mutantów i cierpienia. 
Nasza przygoda rozpoczyna 
się od śmierci. Z jakiegoś po- 
wodu powróciliśmy z mar- 
twych, niestety pozbawieni 
wspomnień z poprzedniego 
życia.Stąd główny wątek fabu- 
larny rozwija się wokół odkry- 


_ wania prawdy o naszej tożsa- 


mości. Punktem wyjścia są 
dziwne znaki wytatuowane na 
naszym umęczonym ciele. 
Wędrując po świecie Plane- 
scape, napotykamy tych,którzy 
kiedyś nas znali lub przynaj- 
mniej widzieli. Z rozmów z ni- 
mi, a także ze znajdowanych li- 
stów czy notatek stopniowo 
poznajemy fakty z naszych po- 
przednich żyć. Tak — żyć! 
Okazuje się, że nie pierwszy 
raz trafiliśmy do Kostnicy. To co 
początkowo wydawało się 
wspaniałym darem nieśmier- 
telności, z czasem stało się 


przekleństwem. Ujawniające 
się fragmenty historii składają 
się na niesamowitą opowieść. 

Rozgrywka rozpoczyna się 
makabrycznie: budzimy się 
w Kostnicy na zimnym ka- 
miennym katafalku. Nasze cia- 
ło jest zniekształcone i zdrę- 
twiałe. Kim jestem? Co ja tu ro- 
bię? — to pytania, na które na 
razie próżno szukać odpowie- 
dzi. Wokół snują się tylko bez- 
duszne zombie.Po chwili poja- 
wia się pierwsza pozytywnie 
nastawiona istota — jeżeli tak 
można nazwać latającą i gada- 
jącą czaszkę. Stawiamy pierw- 
sze kroki, poznajemy okolicę 
i pomału dowiadujemy się, 
gdzie trafiliśmy. Ciągle jednak 
nie wiemy, jak i dlaczego zna- 
leźliśmy się w Kostnicy. Celem 
gry jest rozwiązanie zagadki 
naszego istnienia. 


W naszym kraju 
© już od wielu lat 
ukazują się legal- 
ne gry, jednak 
w pełni spolsz- 
YY czone produkty 
były do niedawna rzadkością. To się 
na szczęście zmienia — coraz więcej 
gier przemawia do nas po polsku, 
chociaż zbyt często zdarzają się 
wpadki programistów czy tłumaczy 
przy opracowywaniu polskiej wersji. 
Planescape Torment zasługuje na 
wyróżnienie. Polski wydawca zdecy- 
dował się na spolszczenie jednej 
z dłuższych i bardziej ambitnych gier. 
Kosztowało to dużo czasu: od pre- 
miery na Zachodzie minęło ponad 
pięć miesięcy. Gra fabularna opiera 
się na tekście, którego w Planescape 
Torment jest więcej niż w Trylogii 
Sienkiewicza. Tłumaczenie musiało 
potrwać, podobnie jak umieszczenie 
wszystkich tekstów w programie 
i wielokrotne sprawdzenie całości. 
Torment jest drugą zakrojoną na tak 
szeroką skalę polonizacją, po wyda- 
nej w 1999 roku grze Baldurs Gate. 


Zwłoka, jaką spowodował wy- 
dawca, zwraca się nie tylko w posta- 
ci wysokiej jakości produktu. W pol- 
skim wydaniu usunięto błędy, z jaki- 
mi trafiła na rynek wersja angielska 
na Zachodzie. Wyeliminowano na 
przykład: spowalnianie akcji, prze- 
kłamania przy wycenie towarów, 
problemy z wymianą broni czy błędy 
przy obliczaniu parametrów postaci. 

Planescape Torment jest grą do- 
pracowaną. Wydawca poświęcił jej 


wiele uwagi i to widać po finalnym |] 


produkcie. W polskiej wersji, jako je- 
dynej na świecie, przetłumaczono 
nawet słabo słyszalne odgłosy ulicy 
— szmer rozmów, dalekie pokrzyki- 
wania, pojawiające się jako tło akcji. 
Problem polegał na braku zapisu 
tych spontanicznie nagranych roz- 
mów. Musiały być one wychwycone 
ze słuchu przez lingwistów i od no- 
wa nagrane. 


Podkładka pod mysz jest jednym 
zwielu dodatków do polskiego wyda- 
nia Planescape Torment, które mają 
dodatkowo zachęcić do kupna tej gry 
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Wiktor Zborowski odtwa 


W grze możemy wziąć па 
siebie wiele zadań dodatko- 
wych. Świat Planescape tętni 
życiem, a jego mieszkańcy ma- 
ją własne problemy. Niektórzy 
tylko czekają na naszą pomoc. 
Dzięki ponadprogramowym 
zadaniom zdobywamy punkty 
doświadczenia, nowe umiejęt- 
ności oraz przydatne przed- 
mioty. Wszystko po to by przy- 
gotować nas na trudniejsze 
wyzwania, które pojawiają się 
później. Zadań pobocznych 
jest wiele, a ich poziom trud- 
ności jest zróżnicowany. Naj- 
prostsze polegają na dostar- 
czeniu komuś informacji, zaś 
trudniejsze stanowią skompli- 
kowane zagadki logiczne czy 
oznaczają konieczność zmie- 
rzenia się z mocnymi, władają- 


cymi magią prze- а 


ciwnikami. 


Na szczescie boha- 
s= ter, w którego sie 
wcielamy — tajem- 

niczy Bezimienny — nie jest 
zdany tylko na siebie. Wzorem 
innych gier fabularnych w Pla- 
nescape Torment dość szybko 
możemy zorganizować kilku- 
osobową drużynę, do której 
mogą się zaciągnąć niektóre 
spośród napotykanych istot. 
W sumie spotykamy zaledwie 
siedmiu kandydatów, ale każdy 
jest wyjątkowy. Poznajemy 
szczegóły dotyczące ich zacho- 
wania, relacji z innymi członka- 
mi drużyny oraz historii ich ży- 
cia. Niekiedy aby nakłonić ko- 
gos do wspólnej wędrówki, na- 
leży wykonać oddzielną misję. 
Świat gry — Planescape po- 
chodzi z książkowej gry fabu- 
larnej AD&D (Lochy i Smoki dla 


Zaawansowanych, po angiel- 
sku Advanced Dungeons and 
Dragons). Jest to rozbudowane 
i kompleksowe uniwersum, na 
które składa się sieć różnorod- 
nych i nietypowych wymiarów 
czasoprzestrzennych skupio- 
nych wokół jednego miasta. 
Jest nim Sigil — miejsce rozpo- 
częcia naszej przygody, po- 
tocznie zwane Miastem Drzwi, 
gdyż przez znajdujące się tam 
portale można dotrzeć prak- 
tycznie wszędzie. Znalezienie 
ich nie jest jednak proste i do- 
konamy tego dopiero w dal- 
szej części przygody. Do uak- 
tywnienia wrót potrzeba okre- 
ślonych przedmiotów — klu- 
czy, o których dowiadujemy 
się od mieszkańców miasta. 
Nowością w gatunku gier 
fabularnych jest opcja rozmów 


PUNKTY 
POSTACI 
Kiisa 
PANCERZA 


PUNKTY ZYCIA | +2 


Rozpoczynamy od stworzenia bohatera. Decydujemy 

czy wolimy inteligentnego magika czy na przykład cha- 
ryzmatycznego siłacza. Zależy to od tego, jak rozdzielimy 
pulę punktów pomiędzy sześć zalet bohatera 


z członkami własnej drużyny 
w dowolnym momencie gry. 
Można się od nich wiele do- 
wiedzieć i nauczyć, a także po- 
prosić o radę. W Planescape 
Torment rozmowy są ważnym 
elementem rozgrywki. Służą 
nie tylko uzyskiwaniu infor- 
macji, ale są podstawą procesu 
zdobywania doświadczenia. 
Większość szczegółów fabu- 
ły poznajemy właśnie z dialo- 
gów, które wypełniają tę grę 
po brzegi. Wymownie świad- 
czy o tym ogromna ilość tek- 
stu, około 3200 stron maszy- 
nopisu — niekłamany ilościo- 
wy rekord w historii gier. 
W oryginalnej — angielskiej — 
wersji językowej część bohate- 
rów posługuje się specyficzną 
odmianą siedemnastowiecz- 
nego angielskiego slangu zło- 


dziejskiego zwanego cant. 
W wersji polskiej jego miejsce 
zastąpiła wymyślna mieszanka 
mowy potocznej, używanej 
przez naszych rzezimieszków. 
Efekt wart usłyszenia. 

Planescape Torment ma 
wiele podobieństw do po- 
przedniej gry fabularnej firmy 
Black Isle, a mianowicie do 
Wrót Baldura (po angielsku 
Baldur's Gate). Torment wyko- 
rzystuje zmodyfikowaną wer- 
sję programu zastosowanego 
w grze Wrota Baldura, która 
również oparta jest na syste- 
mie fabularnym AD&D. 

O ile mechanika gry Plane- 
scape Torment wiernie odpo- 
wiada tej z systemu Advanced 
Dungeons&Dragons, o tyle po- 
zostaje z nim w sprzeczności 
sama postać bohatera. Z każ- 


dym poziomem Bezimienny 
może bowiem zwiększać swo- 
je współczynniki podstawowe, 
co nie ma miejsca w klasycz- 
nym AD&D. Kontrowersje 
wzbudza też fakt niesmiertel- 
ności głównego bohatera, 
choć ta może być tłumaczona 
rzuconym na niego specyficz- 
nym urokiem. Dodatkowo, być 
może na skutek swej barwnej 
przeszłości, nasz bohater może 
w czasie gry zmieniać swą pro- 
fesję. Odstępstw jest więc wie- 
le, ale trzeba przyznać, że 
uatrakcyjniają one rozgrywkę. 


eee 


Włączamy komputer i wkłada- 
my do napedu CD-ROM plyte 
oznaczoną numerem jeden. 
Program instalacyjny urucha- 


Zdobyto doświadczenie: 1000 


Bezimienny = "Со 5...” 


Pierwszy moment gry: budzimy się na zimnym katafal- 

ku! Nie mamy pojęcia, jaksię tu dostaliśmy ani jak się 
nazywamy. Na szczęście rozmowa z gadającą czaszką 
imieniem Morte trochę rozjaśni nam w głowie 


Nieśmiało stawiamy pierwsze kroki w świecie Planesca- 
pe. Wraz z gadającą czaszką zwiedzamy okolicę, spoty- 
kając najróżniejsze stworzenia. Cała kraina stoi przed nami 


> SE > 


otworem, więcwędrujmy gdzie nas nogi poniosą 


Niestety nie wszyscy 
są nam przychylni. 
W grze często spotykamy 
wrogo nastawione istoty, 
które same prowokują 
bójki. Czasem jednak 
Î imy musimy atakować, 
Є naprzykład gdy wróg 
blokuje ważne przejście, 
=] a perswazja niepomaga 


KASTETY SYPONOWE 


KASTETY SYFONOWE 
Obrażenia: 1-6, kłute 
4 Specjalne właściwości: 


Przenoszą РА z przeciwnika na właśccieła broni 


Umagicznienie; +2 
| "FraK0: +2 
| Szybkość: 1 
Waza: 


| aga: 1 
Biegłość: Pięśa 


| Deionarra = UWAGA; Przypomniałeś sobie, jak przywracać innych do życia. 

Aby użyć tej zdolności, wybierz Zdolności Specjalne z Menu 

Podręcznego. Możesz jej użyć jędynie na tych spośród drużyny, przy 

których śmierci byłeś obecny. Ме będzie ona działać na kimś, kto z 

tobą nie podróżował, *nie* będzie tez działać na tych z twej drużyny, 

których po ich śmierci z tej drużyny usunąłeś. V 

LA 

N у 


1. “M... M... Mam kilka innych pytań..." 
Ważną rolę odgrywają rozmowy, których treść poznajemy czytająckwestie dialogowe u dołu ekranu. Tam 
też pojawiają się porady i podpowiedzi oraz informacje o zdobywanych przez nas punktach doświadcze- 
nia. Okno to ukazuje się też, gdy nachodzą nas wspomnienia, wywołane pewnymi wydarzeniami lub przed- 
miotami. Dzięki nim odzyskujemy dawne umiejętności walki, a nawet zdobywamy nowe zdolności 


im 


| Nie mogą być używane przez Magów 


| Kastety te wyposażono w duże metalowe kolce, aby 
R zbroję z taką samą łatwością, jak ludzkie 
| cało. i 


%. Kastety te, używane zazwyczaj przez mniej 


Oczywiście nie jesteśmy bezbronni. Do dyspozycji jest potężny ze- 
staw broni białej: sztylet, maczuga, topór, rapier, a nawet... ramię 
oderwane zciała zombie. Z pomocą przyjdą nam też śmiałkowie, którzy 

się do nas przyłączają. Ci wolą używaćwłasnej broni 


mia się automatycznie. Instala- 


cja przebiega typowo, do nas 
należy potwierdzanie kolej- 
nych kroków. Program rozpo- 
znaje zainstalowaną w na- 
szym systemie wersję sterow- 
ników DirectX i w razie potrze- 
by dokonuje ich aktualizacji. 


© Wizerunki istot znajdują- 


jącą maszynerię, sprawdza- cych się w drużynie. Klikając 


my aktualną godzinę na nie, uaktywniamy dane- 
Grafika gry jest wspaniała. w świecie gry. Kliknięcie na go bohatera 
Ogromne tereny miasta Sigil nią zatrzymuje rozgrywkę © Aktualna liczba punktów ży- 
i odwiedzanych przez nas kra- i upływ czasu gry cia bohatera 
in wyglądają groźnie i roman- © Uaktywnienie wszystkich © Maksymalna liczba punktów 
tycznie. Widzimy najmniejsze bohaterów w drużynie życia bohatera 
szczegóły otoczenia, możemy 8 Anulowanie wydanego © Punkty życia przedstawione 
podziwiać detale architekto- polecenia w formie barwnego paska, 
niczne czy kunsztownie wyko- © Ustalanie formacji drużyny. który maleje wraz z ich utra- 
nane meble. Animacja bohate- Otwiera się lista wyboru, tą. Klikając na pasek, przełą- 
rów jest precyzyjna z której wybieramy jedną czamy tryb wyświetlania 
i płynna, a umiesz- emc) z gotowych formacji z graficznego na liczbowy 


czone w tle obrazy 


i ag Ë ора БЕ [= 


1 
Ф Ekran ekwipun 


© 3 Żółty kolor oznacza, że bo- ku 


hater jest ranny. Gdy cyfry © Ekran map 
przybiorą kolor czerwony, Ф Księga zaklęć (dostępna je- 
nasz podopieczny jest bliski dynie czarodziejowi) 
śmierci Ф Regeneracja sił przez odpo- 

® Otwarcie okna dialogowego czynek. Dostępna tylko 

Ф Automatyczne centrowanie w niektórych miejscach 
widoku – kamera samoczyn- © Otwarcie ekranu współczyn- 
nie podąża za bohaterami ników bohatera 

© Włączenie sztucznej inteli- © Nowy dziennik 
gencji dla uaktywnionego © Zwoje z zaklęciami (dostęp- 
członka drużyny. Opcja ta ne jedynie dla kapłana) 
powoduje, że napadnięci © Ekran opcji (między innymi 
sami się bronią zapis stanu gry) 


W świecie Planescape żyje wiele przedziwnych stworzeń. Są to tak zwani bohaterowie niezależni. Pamię- 

tajmy, by nie kierować się ich wyglądem – pozory mogą mylić. Choć mamy przy sobie notes z opisem 
wszystkich napotykanych istot, nie zawsze wyczytamy z niego, jak powinniśmy postąpić. To jak zostaniemy 
potraktowani, załeży też od naszego zachowania 


Największym 
miastem 
w grze jest Sigil, 
j zwane Miastem 
>| Drzwi. Nazwa po- 
chodzi od znajdują- 
cej się tu sieci magi- 
| czych portali. Dzięki 
nim bez trudu prze- 
>| nosimy się do ukry- 
tych miejsc. Jednak 
uaktywnienie po- 
szczególnych porta- 
li nie jest proste 


Cunt = 


rolę odgrywa magia. Niektórzy członkowie 

drużyny potrafią leczyć rany czy poznawać własności tajem- 
niczych przedmiotów. Magia sprawdza się też w walce. Czary ofen- 
sywne sq nie mniej skuteczne niż broń biała 


ЕЗ 


STAL TYLERA 


Bezimienny 


Zelamy kolec - ICP = MA ojj 


Stiletto - 20P 


т 
Матеј jakośc wekicra - 6CP 


Miot dwuręczny niskiej jakośc 
=P 


niśmy spieniężyć w jednym ze sklepów. Jest to nasze główne 
źródło dochodów koniecznych do zakupu unikatowych, bardzo dro- 
gich broni. Bez nich nie pokonalibyśmy niektórych maszkar 


Przyjaźnie nasta- 
wieni bohatero- 
{ wie niezależni proponu- 
ją nam realizację dodat- 
i kowych zlecenia. Z ich 

| wykonania płyną korzy- 
` ¥ ści w różnej postaci, па 

przykład pieniędzy, 

| przedmiotów czy punk- 
tów doświadczenia. Le- 
FE piejniezaczynaćbójki 
| zezleceniodawcami. Za- 
бы m | miast roboty dostanie- 
| my po głowie 


al 
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Windows 95/98 


Planescape Torment 5, 
Producent: 


Black Isle / Interplay 


Wydawca w Polsce: 
CD Projekt 


Serwis telefoniczny — 
Serwis online 


Łatwość instalacji programu 
| ści | zajmowanego. miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) _ 
Podręcznik 5 
Јегук podręcznika — 
Obsługa akceleratorów graficznych 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 №. 
Terratec Integra 19 Highscreen Sound Boostar 1163D Creative Blaster 16PCI CT: 4810 
Soundblaster 16PCI (14740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D _ 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128i PC 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCI YMF ө Aztech Platinium 3D 
Videologic: Sonic-Storm o Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound АЗ e Diamond Monstersound MX300 0 YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold «Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D е Aztech Galaxy Pro РС 
Maxi Sound 64 Dynamic 30 е Malibu Surround 64 o TurtleB } Montego A3D 

edia Planet PCI cristal: 4280 Live! Value model 4670 — 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3 dio PCI ө Genius SoundMaker 64 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUA 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il ө STB Voodoo3 2000PC| 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert@Play е Diamond Fire 1000 
Pentium 133/32 MB s DiamondVi Viper V550 e Matrox G 200 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D | e STB Voodoo3 2000 AGP 
Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 323 
Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNTe Matrox 6200. 
Pentium 1350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP _ 
Pentium 1 350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor : 32355 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 

“| AMD K6 Il 400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD K6 Il 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi ( Gamer Xentor : 32 
AMD Я] 400/128 МВ + Hercules Dynamite TNT ° Matrox G200 
Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB +ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 _ 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules | Dynamite TNT e Matrox 6200 
AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI PC2-TV е Guillemot Maxi Gamer Xentor. 32 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 


Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapi 


Jakość grafiki 

Dźwięki muzyka _ 

Dialogi mówione 9 
Zakres fabularny i i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry PORE 
Maksymalna liczba gra 
Ocena częściowa 


jednym komputerze / w sieci) 


Ocena zęśdówa АО 100% MS E 
Punkty dodatnie/ujemne ° 


е 


E3 
0,7% 


| Dluga i wciagajaca, wrecz 


 www.cdprojekt.pl 


| bezproblemowa 
brak (487 MB) _ 


ў polski 


| działa e działa e działa 


: działa « e działa o działa 


| działa e działa działa 
"| działa e działa e działa 
działa е działa e działa 


| skokowy e skokowy _ 


Plynnyeplynny | 


| płynnyepłynny | 
płynny e płynny. 


› | płynny e płynny 
| płynny e płynny 


bardzo dobra _ 


_ polskie 


polski 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 
wersja na PlayStation | brak 


wersja na Nintendo 64 | brak 
wersja na Dreamcasta | brak 


wzorcowa gra fabularna. 
Równie dobrze czują się 
przy niej znawcy gatunku 
jak i początkujący 


(022) 5196950 


brak 2 
bezproblemowe (135 kB) 
bardzo dobry 


działa e działa e działa _ 


działa e działa e działa 


działa ө działa ө działa ` 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
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nyc 221 
ize) minim inych! wymagań | 
poniżej minimalnych wymagań | 
skokowy e skokowy 


skokowy e skokowy 


płynny e płynny 
płynny e płynny _ 


płynny e płynny _ 


płynny e płynny _ 
płynny e płynny _ 
płynny e płynny _ 
płynny e płynn 
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klawiatura,myz | 


bardzo du 


celujące 


celujący _ 
jest 


jeden / brak takiej opcji 


15,55 


_celująca 4555 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 165 złotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena аео przez redakcję w danym miesiącu) | 151 zt Timsoft, Koszalin, tel. (094) 3461156 
posób wyliczenia parametru Cena/Jakość 165 / 5,55 = 29,75 = dobra 


Planascape Torment 


„, _ — starannie wyko- 
«тї nane i dobrze pa- 

~  sujace do mroczne- 
go nastroju gry. 

W porównaniu z Baldur's 
Gate ekran akcji uległ zwięk- 
szeniu, a skala obrazu — 
zmniejszeniu. Podczas gry zda- 
jemy się przebywać bliżej na- 
szych wirtualnych bohaterów. 
Wizerunki pojawiających się 
istot są nieco większe, a przy 
tym staranniej animowane. 

Jednym z niewielu elemen- 
tów gry, które pozostawiają 
niedosyt, jest sterowanie. 
W celu powiększenia pola wi- 
dzenia, z ekranu usunięto wie- 
le ikon menu. Zastępuje je 
przenośna paleta opcji wywo- 
ływana prawym przyciskiem 
myszy w dowolnym miejscu 
ekranu. Dzięki temu mamy 
większe pole widzenia, bo iko- 
ny nie zasłaniają ekranu, jed- 
nak zbyt często musimy sięgać 
do palety opcji. Paletę można 
wprawdzie dowolnie przesu- 
wać, ale za każdym razem za- 
słania ona sporą część pola ak- 
cji, zaś konieczność jej wywo- 
ływania jest uciążliwa. 

Każde wywołanie palety 
opcji powoduje wstrzymanie 
gry, co nie zawsze jest po na- 
szej myśli. Z kolei po wyłącze- 
niu palety opcji gra jest auto- 
matycznie wznawiana, nieza- 
leżnie od tego, w jakim trybie 
znajdowała się przed jej wy- 
wołaniem. Na szczęście można 
uniknąć zbyt częstego korzy- 
stania z palety opcji i niektóre 
polecenia wywoływać z kla- 
wiatury. 


PODRĘCZNA PALETA OPCJI 


Menu to wywo- 
łujemy, klika- 
jącw dowol- 
nym mo- 
mencie pra- 
wym przyci- 
skiem myszy. 
Jeżeli wybrana 
jest więcej niż 
jedna postać, 
dolna część palety 
może wyglądać 
inaczej 
© Atak jedną 
z podręcznych 
broni 
© Rzucenie zapamięta- 
nego czaru 
© Użycie przedmiotu z ekwi- 
punku podręcznego 
© Użycie umiejętności spe- 
galnej 
© Nawiazanie rozmowy 
© Dostep do mapy 
© Otwarcie dziennika 
© Ekran ekwipunku 
© Ekran współczynników 


W grze mamy możliwość 
przekazywania ekwipunku 
między bohaterami nawet 
w czasie walki. Opcja ta ułatwia 
rozgrywkę: podczas śmiertel- 
nych pojedynków wstrzymuje- 
my grę i wdziewamy odpo- 
wiednią zbroję lub dobywamy 
specyficznej broni, nawet gdy 
niesie ją inny członek drużyny. 
Jest to dla nas bardzo wygod- 
ne, ale koneserzy gier fabular- 
nych kręcą nosem na brak re- 
alizmu. Chodzi o to, że w rze- 
czywistości wróg nie czekałby 
aż się uzbroimy, tylko nieprze- 
rwanie atakował. 

W innych grach, na przykład 
w Baldur's Gate, gdy manipulo- 
waliśmy przedmiotami, czas 
nie przestawał płynąć. Gapowi- 
cze mogli nawet stracić życie. 

Ostatnim mankamentem 
Planescape Torment jest niski 
poziom sztucznej inteligencji, 
widoczny w nieracjonalnych 
zachowaniach członków na- 
szej drużyny. Często gdy wska- 
żemy cel wędrówki, nasi pod- 
opieczni mają kłopoty ze zna- 
lezieniem drogi do niego. Ob- 
jawia się to szczególnie wtedy, 
gdy drużyna jest liczna, 
a w okolicy występuje wiele 
przeszkód terenowych. Boha- 
terowie blokują się wzajemnie 
lub wybierają okrężną drogę 
do wyznaczonych punktów, 
przy czym najczęściej wcale 
tam nie docierają.W takim wy- 
padku musimy zatroszczyć się 
o wyznaczenie marszruty każ- 
demu z osobna. 

Ekran konfiguracyjny pro- 
gramu gry pozwala przystoso- 


D Odpoczynek 

Ф Przewijanie elementów, 
które pojawiają się po wy- 
braniu opcji od © do © 

O tapki pozwalające przesu- 
wać paletę po ekranie 

© Klikając na wizerunku bo- 
hatera przełączamy się 
między kolejnymi 
członkami drużyny 


wać rozgrywkę do naszych 
upodobań. Definiujemy 
między innymi: ilość 

i rodzaj informacji, 

które będą do 

nas docierać, 

sposób wyświe- 

tlania postaci oraz 
częstotliwość wypo- 
wiedzi naszych towarzy- 
szy. Możemy również 
wyłączyć pokazywanie 
krwawych scen, chociaż 
lepiej nie udostępniać 
tej gry dzieciom. 

Gra ma regulowany $ 
stopień trudności, od któ- 
rego zależy, jak długo bę- 
dziemy ją przechodzić. Pamię- 
tajmy, że chcąc szybko dotrzeć 
do końca, pominiemy wiele 
elementów fabuły. 


WERDYKT 


Planescape Torment zapewna 4 


wiele godzin rozrywki. Jest. 
wspaniała, długa i porywająca 
gra. Sprawi ogromną radość 
wszystkim szukającym kom- 
puterowych przygód, a przy 
tym nie wymaga znajomości 
kanonicznych zasad gier fabu- 
larnych. Pełna uroku historia 
jest zrozumiała dzięki pełnej 
polonizacji programu. 

Gra zachwyca świetnie zbu- 
dowanym mrocznym nastro- 
jem okraszonym dobrze od- 
mierzoną dawką czarnego hu- 
moru. Uwaga, Torment wciąga! 
Nim się spostrzeżemy, stanie- 
my się udręczonym Bezimien- 
nym walczącym o odzyskanie 
swej tożsamości. El 


W ekranie ekwipunku 
możemy przeglądać za- 
wartość plecaka oraz do- 
bierać wyposażenie 
umieszczane na ciele na- 
szego bohatera. 
© Nasze własne oko 
Tatuaż Większej 
Ochrony 
Pierścień Podróżnika 
Dłoń (obecnie pusta) 


WPlanescape Torment pojawia się wiele 
nietypowych stworzeń. Jednym z nich jest Vhailor 
- żywa zbroja. Wojownik ten jest członkiem 


fanatycznie praworządnego bractwa Łaskobójców. 


Przy odrobinie wysiłku uda nam się nakłonić tego 
herosa do wstąpienia do naszej drużyny. 

(o dziwne, Vhailor mimo że opancerzony, nie jest 
szczególnie odporny na obrażenia 


Tatuaż celności à 
Wartość klasy pance- 
rza (im niższa tym 
trudniej nas trafić) 
Liczba punktów życia 
Złoty kolczyk 

Tu umieścimy zdoby- 
tą zbroję 

Pierścień ochronny 


® Bransoleta lecząca 


Tatuaż z numerem 


Podręczny ekwipunek 
Miejsce na pociski 
Podręczne bronie 
Listwa informacyjna 
Ciężar posiadanego 
ekwipunku 
Ekwipunek w plecaku 
Ilość posiadanych pie- 
niędzy 


D Odłożenie 


przedmiotu na ziemię 


«ә 


TRIDON 


- prerenderowana 
grafika w 16 bitach, 
alpha channel 


- płynna regulacja 
powiększenia pola gry 


- wiele różnorodnych 


| scenerii walk 


"= duże pola gry 
- multiplayer do 8 graczy 


- pory dnia: dzień, 
zmierzch i noc 


- 24 misje 
do wypełnienia 


- obsługa sztucznej 
inteligencji 


- 2 rasy do wyboru: 
ziemianie lub najeźdźcy 


- ponad 50 typów 
jednostek 


—około 30 typów 


—BEOWIE 


(6 surowce, pieniądze, 


walka z deficytem 
energii, problemy 
“mieszkaniowe” 


ss 


UWAGA! Pierwszy tysiaqinabywców 
otrzyma prezent od firmy - 
płytę z poszerzoną ścieżką dźwiękową! 
Б 


A www.trigbene 


p 


` 


1 9 
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Gra strategiczno- 
-ekonomiczna na PC | 
Coś dla miłośników Or- 
wella: nie tylko podglą- 


о. 
© 
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trolujemy ich życie 


Świat gry to małe miasteczko 
zamieszkane przez Simy. Stwo- 
rzenia te zachowują się jak lu- 
dzie:żyją w rodzinach, mają po- 
dobne problemy i potrzeby fi- 
zjologiczne. Choć zasadnicza 
gra toczy się w obrębie jednej 


rodziny, należy do nas opieka 
nad całym miasteczkiem. Cho- 
dzi bowiem o stworzenie 
sprawnie funkcjonującego spo- 
łeczeństwa. 

Podstawową potrzebą Sima 
jest głód — nie zaspokojenie 
go grozi śmiercią. Tu ostrze- 
żenie dla osób odchudzają- 
cych się: jak wiadomo patrze- 
nie na osobę jedzącą wzmaga 
apetyt, a Simy w grze jedzą co 
kilka minut, aż ślina cieknie. 

Skutki pozostałych zanie- 
dbań są mniej poważne; pro- 
blemy z wydalaniem kończą 
się mokrą plamą na podłodze. 
(Czynności wstydliwe są odpo- 
wiednio zasłaniane przed na- 
szym wzrokiem). W ciągu dnia 
Simowi spada poziom energii, 
odnawiany jedynie pod- 

czas snu. Niewyspany Sim 
| może paść na środku po- 
| Који i zasnąć, ale nie bę- 
dzie to zdrowy sen. 


Droga do kariery to nieustan- 
ne parzenie kawy i przesia- 
dywanie w biurze. 

м A życie ro- 
dzinne i to- 
warzyskie – 
w rozsypce 


Sprzęty domowe służą za- 
spokajaniu potrzeb: kąpiąc się, 
dbamy o higienę, podczas 


oglądania telewizji rośnie 
współczynnik rozrywki. Inne 
urządzenia mogą służyć roz- 
wojowi talentów: lustro pod- 
nosi charyzmę, regał z książka- 
mi daje wiedzę o gotowaniu 
i technice. Grając na pianinie, 
Sim jednocześnie dobrze się 
bawi i rozwija twórczo. 


Ważne jest rozplanowanie 
domu — w grze należy to do 
nas, bo Simy same z siebie ni- 
czego nie przebudowują. 
W ciasnym budynku ludziki źle 
się czują i tracą czas na przepy- 
chanki wąskimi korytarzami. 

Zadbajmy o nastrój: kwiaty 
i dzieła sztuki upiększą prze- 
strzeń, zaspokajając potrzeby 
estetyczne Simów (wspdl- 
czynnik Pokój). A gdy rodzina 


rozrośnie się, możemy nawet 
dobudować drugie piętro! 

Grę urozmaicają wypadki 
losowe. Kupiony za ciężką 
krwawicę telewizor skradnie 
złodziej, niedoświadczony Sim 
wywołuje pożar kuchenki ga- 
zowej albo uszkodzona zmy- 
warka zalewa całe mieszkanie. 

Do zepsutych sprzętów 
wzywamy fachowca lub na- 
prawiamy je samemu. Szyb- 


Ф Tryb zycia 


Ф Tryb kupowania L 
r© Tutaj wybieramy, 

które piętro budynku 

będziemy oglądać 


r© Aby zobaczyć, co 
się dzieje w środku 
budynku, chowamy 
ściany i dach 


możemy obejrzeć 
dom z każdej strony 


r© Funkcja zbliżania i oddalania kamery 


-9 E kmet (С) (5) п > > ррр- N 


Ә Liczba 
przyjaciół rodziny 


a D Tryb budowania 


© Dzieje się coś 
ciekawego? Sfoto- 
“| grafujmy to! 


ө Opcje gry. Znaj- 
dziemy tu ustawie- 
nia dzwieku i grafi- 
ki oraz ikone przej- 
ścia do mapy oto- 
czenia 


© Dzięki przyśpie- 
szeniu upływu cza- 
su przewiniemy 
nudne momenty 


© Stan 
konta 


= M ЖЫР) ШУ 2 


du ży, 


kość naprawy zależy od umie- 
jętności technicznych Sima. 
Gdy jest bardzo niska, biedny 
majsterkowicz może nawet 
zginąć porażony prądem! 

Tak jak w prawdziwym ży- 
ciu, naszym celem jest przedłu- 
żenie gatunku. Dopuszczalna 
jest poligamia — zawarcie 
związku małżeńskiego to po 
prostu jedna osoba więcej 
w domu. | jedna mniej w byłym 
domu nowej małżonki czy 
małżonka. Gdy dojdzie do ślu- 
bu, a stosunki łączące parę sta- 
ją się wystarczająco ciepłe, mo- 
że ona zapragnąć dziecka. Nie 
ma ciąży — malec pojawia się 
jak przyniesiony przez bociana. 

Zaspokajanie potrzeb dziec- 
ka pochłania dużo czasu 
i energii, przez co Simy mogą 
się spodziewać kłopotów 
z pracą oraz załamania stosun- 
ków towarzyskich. Uwaga: za- 
niedbywany dzidziuś zostanie 
nam odebrany przez funkcjo- 
nariusza opieki społecznej! 


Włóżmy płytkę z grą do czytni- 
ka CD-ROM. Program instala- 
cyjny: uruchamia się samo- 
czynnie. Na  wyświetlonej 
planszy kliknijmy na pierwszą 
ikonę od lewej, zlecając zain- 
stalowanie gry: W trakcie tego 
procesu program prosi o wpi- 
sanie numeru seryjnego, który 
znajduje się na opakowaniu 
płyty zgrą,Jest to Р 
zabezpieczenie sz), 
przed piratami. g 


Nieboraków umieszczamy wjednym zgo- 
towych domów lub stawiamy im nowe lo- 


kum. Nie na każdy budynek nas stać, pamię- 
tajmy, że część pieniędzy powinna zostać 
przeznaczona na wyposażenie 


SER 
Zaraz po rozpoczęciu gry przechodzimy 
do trybu budowania. Zaczynamy od 
rozplanowania domu i postawienia ścian. 
Najlepiej podzielić lokal na cztery części: 
kuchnię, łazienkę, pokój gościnny i sypialnię 


Z ; fata: AL “a 
/ Anuluj J + | fit f I h> f Z 
Grę zaczynamy od wybrania rodziny, którą pragniemy zakwaterować w wirtualnym 
miasteczku. Nie musimy się krępować — czemu nie wybrać zgodnie żyjącej pary kobiet? 
Bardziej konserwatywni gracze mogą natomiast odtworzyć całą swoją rodzinę 


Przechodzimy do trybu ży- 

cia. Każdy Sim odczuwa ilu- 
strowane zbiorem wskaźników 
potrzeby. Stara się је zaspo- 
kajać, na przykład kiedy jest 
głodny, idzie przygotować 
obiad. Gdy pragnie rozrywki, 


Wyposażamy pomieszczenia mieszkania. 
Większość sprzętów domowych ma kilka 
wersji. Droższe urządzenia są bardziej funk- 


cjonalne, ale pamiętajmy, że każda rodzina siada przed telewizorem. 
ma ograniczone możliwości finansowe Często musimy jednak 
pomagać Simowi 
Kto nie pracuje, 
| ten nie je, a Sim 
"| samzsiebie nie znaj- 
dzie zatrudnienia. 
Ofert pracy szukamy 
wpozostawianej 
przed drzwiami co- 
dziennej gazecie. Awans nie jest 
Kazmy Simowi tylko efektem 
szukać pracy dobrego samopo- 
czucia. Sim musi 
Jeżeli zaak- “ЕШ też mieć wskazane 
ceptujemy predyspozycje. 
oferowaną Wskaźnik infor- 
nam ścieżkę muje nas, którą Drugi warunek awansu to dobre znajo- 
kariery,toco- Ñ zcech powinniśmy mości, a więcduża liczba przyjaciół rodzi- 
dziennie Is rozwinąć. Na przy- _ ny.Zdobywamy ich wśród sąsiadów, którzy 
o wskazanej porze pod domem będzie zja- kład kondycjępo- odwiedzają nasz dom. Wskaźniki sympatii po- 
wiać się samochód odwożący Sima do pracy. prawiamy, ćwicząc Кагија, jakukładają się nasze stosunki. Im są 
Sim musi być wypoczęty i zrelaksowany j nasiłowni lepsze, na tym więcej możemy sobie pozwolić 


Wdomu może sięzepsuć 


Za pierwszym razem są- Najtrudniej o czystość Gdy nasz Sim wejdzie 

siedzi przychodzą sami, telewizor, spalićkuchenka, wkuchni. Po każdym posił- w odpowiednio zażyłe · 
później musimy ichzapraszać. ` albopoprostuzatkaćsedes.Roz- - ku,azwłaszczagdywdomubyli stosunki zprzedstawicielem 
Wykorzystajmy telefon, po- laną napodłodze wodę trzeba goście, leży ќи sterta brudnych odmiennej płci, pojawi się moż- 


trzebny również do zamawia- 
nia pizzy, a gdy соз зе zepsuje — 
do wezwania technika 


posprzątać, bo samopoczucie Si- 
mów pogarsza sie nawidoknie- 
porządku 


naczyń, którymi trzeba się zająć. 
Możnajednak telefonicznie za- 
mówić codzienne sprzątanie 


liwość oświadczyn. Gdy zostaną 
przyjęte, przyjaciel zamieszka 
wnaszym domu 


The Sims 


® Gra została całkowicie 
” spolszczona. Tłumacze- 
nie byłoby bez zarzutu, gdyby 
nie jeden szkopuł: brak odmia- 
ny imion i nazwisk. Wiemy, że 
wynika to ze specyfiki języka 
angielskiego, w którym po- 
wstała pierwotna wersja gry. 
Trudno jednak zaakceptować 
łamańce w rodzaju: Poświęć 
więcej czasu na spotkania z ro- 
dziną Ferdynand Kiepski. 
Grafika gry jest uboga. Wir- 
tualny dom ukazany jest 
w rzucie ukośnym, bez moż- 
liwości swobodnej regula- 
cji kąta widzenia. Brak też 
opcji swobodnego przybliża- 
nia i oddalania kamery (są tyl- 
ko trzy poziomy zbliżenia). 
Dobrze oce- 
niamy stero- 
wanie grą. 


Ceremonię za- 
Slubin wieńczy 
pocałunek. Ta 
chwila radości 
kosztuje nas 
masę E 


Przejrzysty system ikonek jest 
nie tylko wygodny, ale i łatwy 
do opanowania. Świetnie 
sprawdza się podział na trzy 
tryby pracy: życia, budowania 
i kupowania. Dla początkują- 
cych przewidziano natomiast 
samouczek. Do dopracowanej 
całości nie pasuje słaba instruk- 
cja. Jest chaotyczna, zawarte 
w niej informacje są powierz- 
chowne i trudno je znaleźć. 


The Sims to ciekawa i poucza- 
jąca gra. Przeżywamy w niej 
sytuacje zaskakująco trafnie 
ilustrujące wypadki z życia co- 
dziennego, jak na przykład ko- 
nieczność wyboru między 
dzieckiem a karierą. Mimo 
to nie można jej nazwać 
symulatorem ` życia 
_ ludzkiego — jest na to 
°x zbyt uproszczona. Re- 
guły gry tylko przypo- 
minają zasady rządzą- 
ce naszym życiem. Je- 
śli jednak chodzi o za- 
bawę, jest naprawdę 
świetna. Ed 


Kuchnia ginie pod zwatami 
brudnych talerzy? Zmywarka 
ułatwi nam życie! 


Alarm przeciwwłama- 
niowy jest konieczny, 
gdy mamy w domu 
cenne rzeczy. Inaczej 
nie ma szans na uchronienie się 
przed nocnym intruzem 


Zegar dziadka 
nadaje uroku poko- 
jowi, w którym stoi, 
jednak jego piękno 

potrafią docenić 
tylko dorośli 


Wanna Bąbelek — jednocześnie 
relaksuje, bawi, czyści i rozwija 
stosunki towarzyskie. Mieszczą 
się w niej cztery dorosłe osoby 


Szachownica — przyjemne 
z pożytecznym. Rozrywka 
dla dwojga rozwija umiejęt- 
ność logicznego myślenia 


Komputer Odra to najlepsze 
źródło zabawy w grze 

i świetne narzędzie poszuki- 
wania ofert pracy. Ten warto- 
ściowy przedmiot może jed- 


nak zwabić do nas złodzieja 


PLATFORMA TESTOWA: | 


Windows 95/98 


ims: Producent: 
| Maxis / Electronic Arts 


A Wydawca w Polsce: 


pet IPS Computer Group WAGA Осепа! 
GRYWALNOSC (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50% _ bardzo dobra 5,00 
| Pogodna gra na wesolo, 
| zaskakująco trafnie nawiązuje | 
| do rzeczywistości. Lżejsza | 
gatunkowo od SimCity, ale 
nie mniej pouczająca | | 
POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 2,67) 
Serwis telefoniczny | (022) 6422766 3 | 
Serwis online 1% | wwwijpscg.com.pl IKN | 
INSTALACJA 9,4% dobra 3,87| 
Łatwość instalacji programu 2% | bezproblemowa 5 | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,7% | brak (275 MB) 1 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | 0,7% | brak F1 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | bezproblemowe (0 MB) 6 | 
Podrecznik 2% | dostateczny 3 | 
Język podręcznika 2% | polski 6 | 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% | nie al 
DZWIEK - TEST NA 36 KARTACH DZWIEKOWYCH 10,8% celujący 5,83 
Sonata Crystal 4280 PCI е Golden Melody PCI Sound е Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 6 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 30 e Creative Blaster 16PCICT4810 0,9% | działa e działa e działa | 6 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-30 | 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 0,9% | działa e działa e działa | 6 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 0,9% | działa e działa e działa | 6 
Videologic Sonic-Storm е Terratec Sound System Base 1 e XLerate РС Sound Card PnP | 0,9% dziala e działa e działa 6 
Terratec XLerate Pro PCI Sound АЗ e Diamond Monstersound MX300 ө YMF 724\атаһа 0,9% | działa e działa ө działa | 6 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro РС 0,9% | działa е działa e działa 6 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa | 64 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 30 digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | 0,9% | działa e działa e działa |6 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9%  niedzialaedzialaedziala | 4 | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH © | KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% ` dostateczny 2,61) 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI _ 


| 0,6% | poniżej minimalnych wymagań 


1 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert@Play e Diamond Fire 1000 0,6% | poniżej minimalnych wymagań, 1 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G 200 0,6% | poniżej minimalnych wymagań 1 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D | e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 | 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Pentium 11 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Pentium Il 350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Pentium II 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 | 06% | skokowy e skokowy 3 
AMD K6 II 400/128 МВ + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | skokowy e skokowy 3 
AMD K6 ll 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 3 
AMD K6 11 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% _ skokowy e skokowy 3 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 0,6% | skokowy e skokowy 3 
AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D 11 е STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | skokowy e skokowy 3 | 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 3 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT е Matrox 6200 _ | 0,6% | niedzialaeskokowy 2 
OBSŁUGA 4% _ bardzo dobra 4,75| 
Sterowanie 2% | mysz,klawiatura Ка 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | bardzo duża 5 
Zapis stanu gry 1% | w dowolnym miejscu _6 | 
JAKOŚĆ GRY “12% dostateczna 3,17| 
Jakość grafiki 2% | dostateczna 3 | 
Dzwiek i muzyka 2% | dostateczne 3 
Dialogi mówione 2% | brak 1 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 2% | bardzo dobry 5 | 
Regulowany stopien trudnosci 2% | brak 11 
Język gry 2% | polski 6 | 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze / w sieci) 0% | jeden / brak takiej opcji | 
Ocena częściowa 100% 4,43 | 
Punkty dodatnie/ujemne | | 
Д OCENA JAKOŚCI dobra 443 | 
[| CENA/JAKOŚĆ dobra | 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawce) 


109 złotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


198 zł Timsoft, Koszalin, tel. (094) 3461156 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakos¢ 


109 / 4,43 = 24,63 = dobra 
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Gra fabularna na PC 

i PlayStation | Perype- 
Ë tie młodego żołnierza 
ratującego świat przed 
okrutną czarownicą 


Pelna Fantazja cz.8. Wymowa: fajnal fantazy ejt 


Wprawdzie ta część Final Fan- 
tasy nosi numerek osiem, ale 
przed nią ukazało się ponad 
dziesięć gier w tej serii, na róż- 
ne platformy. Łączą je postacie 
bohaterów i przesycony magią 
fantastyczny świat, pełen mi- 
łości i nienawiści. Nasza przy- 
goda toczy się w bliżej nieokre- 
ślonym czasie, na planecie za- 
mieszkanej przez ludzi i nie- 
ziemskie stwory. Dominuje 
system monarchistyczny — 
kontynenty podzielone są na 
królestwa, na czele których sto- 
ją władcy. Nie jest to jednak 
średniowiecze, spotykamy bo- 
wiem nowoczesne urządzenia, 
wymyślne środki komunikacji 
i futurystyczne uzbrojenie. 
Bohaterem FFVIII jest Squall 
— kadet szkoły militarnej Gar- 
den.Po trudnym egzaminie zo- 
staje przyjęty do elitarnej jed- 
nostki najemników zwanej Se- 
eD. Już na początku dostaje od- 
powiedzialne zadanie: napaść 
na pociąg wiozący do stolicy 
prezydenta Deilinga — głowę 
królestwa Galbadia — i uprowa- 
dzić go. Deiling ma ogłosić za- 
warcie paktu między króle- 
stwem Galbadii a okrutną 
czarownicą Edea. 
mm Рак ma zapew- 
nić militarną 


Pierwszy taniecw życiu 

i pierwszy kłopot sercowy. 
Piękna nieznajoma oczarowuje 
Squalla, lecz później nagle znika 


\ 
Świeżo upieczony absolwent 
bronią białą oraz posługiwania szykuje się na bal z okazji za- 
się magią. Egzamin polegazaśna kończenia szkoły. Czas pożegnać 
okiełznaniu piekielnego demona тигу akademika 


а ja 
W szkole kadetów uczą walki 


Zaskoczenie: przywódczynią rebeliantów oka- 
zuje się piękna nieznajoma z balu... Dopiero 
teraz jest okazja, by się sobie przedstawić 


Czas wracaé do pracy. Pierwsze zadanie to na- 
pad na pociąg, przedtem trzeba jednak spotkać 
się z ruchem oporu i przygotować wspólną akcję 


r. 


Przyzywanie Guardian For- 
ce'ów —beznich walka nie mo- 
głaby zakończyćsię zwycięstwem 


Równoleglezwątkiem fabularnym rozgrywamy szereg walk 
z potworami. Spotykamy je dosłownie na każdym kroku. Tutaj 
widać moment analizy współczynników napotkanego przeciwnika 


Squall Leon- 
Hart jest mil- 
czącym i za- 
mkniętym 

w sobie mło- 
dzieńcem. Za- 
wsze można 
jednak na nie- 
go liczyć. 
Świetnie włada 
bronią białą — ta- 
jemniczym mie- 
czem GunBlade, 
który — o dziwo 
— potrafi także 
strzelać 


Co chwila czekają nas walki. 

Warto być przygotowanym — 
gdyby Squall miał lepszą zbroję, 
odniósłby lżejsze obrażenia. Tutaj 
stracił 681 zokoło 1000 pkt życia 


Prawdziwym problemem 

jest jednak czarownica 
Edea. Może uda się snajperowi 
trafić ją podczas uroczystości? Za 
chwilę uzgodnimy szczegóły akcji 


| kw GR ү 
1/2000 


Pomiędzy poszczególnymi 
misjami drużyna spędza czas 
wkolejnych miastach, wydając 
zarobione pieniądze na hulanki 
i kosztowny ekwipunek 


przewagę Galbadii nad przy- 
granicznymi królestwami, ale 
kryje się za nim podstępny 
plan. Squall wraz z przyjaciółmi 
oraz grupą rebeliantów pod 
przywództwem pięknej Rinoi 
wkracza do akcji. Jak się póź- 
niej okazuje, Edea zamierza 
niecnie wykorzystać рак 
z Galbadią. Uknuła podstępny 
plan, którego celem jest prze- 
jęcie kontroli nad światem. Tak 
oto z pozoru proste wojskowe 
zadanie stopniowo zamienia 
się w walkę o przyszłość plane- 
ty i jej mieszkańców. 

Rozgrywka składa. się 
z dwóch zasadniczych części. 
Pierwsza to podróżowanie po 
świecie, zwiedzanie przeróż- 
nych miejsc i prowadzenie se- 
tek rozmów w celu odkrywa- 
nia fabuły. Poznajemy historię 
bohaterów, ich przeszłość, ma- 
rzenia i obawy. Wraz z rozwo- 
jem akcji obserwujemy, jak 
między bohaterami rodzą się 
sympatie i antypatie. 

Druga część gry to walki. 
Toczymy setki pojedynków, za- 
równo ze zwykłymi przeciwni- 
kami jak i tak zwanymi bossa- 
mi.System walki oparty jest na 
znanym z poprzednich części 
Final Fantasy systemie bitew- 
nym.Kazda postać ma określo- 
ny czas na wykonanie ruchu, 
który symbolizuje pasek na 
ekranie. Dostępne czynności 
to głównie ataki — bronią białą 
lub palną. Do dyspozycji są też 
czary ofensywne i defensyw- 
пе, na przykład miotanie ogni- 
stej kuli czy blokada przed cio- 
sami przeciwnika. Czary zdo- 
bywamy, kradnąc je przeciwni- 
kom. W podbramkowej sytu- 
acji możemy wzywać na po- 
moc demony z innych wymia- 
rów (zwane Guardian Force), 
które rozprawiają się z nękają- 
cymi nas maszkarami. 

Zwycięska walka daje nam 
punkty doświadczenia, dzięki 
którym rozwijamy zdolności 
bohaterów. Dostajemy też pie- 
niądze, za które kupujemy 
broń i ekwipunek. 


Podłączmy konsolę PlayStation 
kablem audio-wideo do tele- 
wizora i przełączmy go w tryb 


Rinoa Heartilly to nie tylko bu- 
towniczka, lecz przede wszyst- 
kim piękna kobieta. Uroda nieraz 
pomogła jej wyjść z opresji 


AV. Włóżmy do konsoli płytę 
oznaczoną Disc One i zamknij- 
my klapkę. Na ekranie pojawi 
się menu główne, z którego 
wybierzmy New Game. 

Aby zagrać na komputerze, 
włóżmy do napędu CD-ROM 
płytę oznaczoną Final Fantasy 
VIII Installation Disc. Program 
instalacyjny automatycznie 
skopiuje grę na twardy dysk, 
następnie dostosuje opcje wy- 
świetlania grafiki — rozdziel- 
czość obrazu i liczbę detali — 
do mocy naszego komputera. 
Ustawienia można zmieniać. 

Przed rozpoczęciem gry 
włóżmy do napędu płytę ozna- 
czoną Final Fantasy VIII Disc 
One i włączmy program, klika- 
jąc na ikonę gry.W menu głów- 
nym wybierzmy opcję New 
Game i zaczynajmy. 


Na konsoli PlayStation gra za- 
chwyca grafiką. Przygody toczą 
się na plastycznych sceneriach, 
obszernych i ślicznie wykona- 
nych. Sterowane przez nas po- 
stacie ruszają się jak żywe. Bi- 
twy to z kolei popis efektów 
specjalnych wybuchających fe- 
erią barw wskutek rzucania 
czarów. Do tego dochodzą zna- 
komicie wykonane scenki prze- 
rywnikowe. Mimo że oglądamy 
grafikę komputerową, nietrud- 
no dać się wciągnąć w fanta- 
styczny świat magii. 

Niestety, nie da się przerwać 
animacji przyzywania Guar- 


dian Force'ów. Filmiki są ślicz- 
ne, ale każdy trwa ok. 30 se- 
kund i niepotrzebnie są wy- 
świetlane za każdym razem 
w całości. Mimo dynamizmu, 
przedłużają i tak długie walki. 

Narrację i rozwój akcji pod- 
kreśla muzyka. Podniosłe mo- 
menty ilustrują dynamiczne, 
grane przez orkiestrę utwory, 
zaś podczas spokojnych dłu- 
żyzn słyszymy wolne, czasem 
nudnawe kawałki. 

Działanie i wygląd Final Fan- 
tasy VIII na pececie znacznie się 
różni od PlayStation. Grafika, 
przeniesiona żywcem z konsoli, 
na komputerowym ekranie wy- 
gląda nieostro. Słabo wypada 
też muzyka nagrana w forma- 
cie MIDI. GRY mają zastrzeże- 
nia do płynności grafiki. Nawet 
na szybkich komputerach obraz 
skacze.W porównaniu do wersji 
konsolowej  skomplikowano 
sterowanie — stało się niewy- 
godne, szczególnie gdy steruje- 
my za pomocą klawiatury. Final 
Fantasy VIII na PC budzi wielkie 
emocje, jednak okazuje się to- 
porną i nieudaną konwersją — 
zamiast zachwycać grywalno- 
ścią, wywołuje frustrację. 


Akcja gry trzyma w napięciu, 
raz wywołuje rumieńce, innym 
razem wyciska łzy. Miłośnicy 
rozbudowanej fabuły godnej 
Tolkiena już wybrali — Final 
Fantasy VIII zasłużenie sprze- 
daje się w milionach egzem- 


Producent: 


Square / Eidos Interactive 


Wydawca w Polsce: 


Sony Poland / Mirage Media L 
(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH 


wersja na PC Win 95/98 | od marca 2000 

wersja na Nintendo 64 | brak 

wersja na Dreamcasta | brak 

Ograniczenia wiekowej od 15 lat | 
Poziom trudności dla zaawansowanych | 


50% bardzo dobra 


— тен 


PAIN 7 7 YAS — Vl 


| Gra w wielkim stylu — 

prawdziwa superprodukcja 
wyprzedzająca swoją epokę. 
Jak dotąd każda nowa część 
| jest lepsza od poprzedniej 


POMOC TECHNICZNA 


3% mierna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


| 2% | (022) 6538333 
| 1% ммм.ѕопу.сот.рі 


INSTALACJA 


9,4% dobra 


Łatwość instalacji programu 
Podręcznik użytkownika 
Język podręcznika 


| 34% | celujaca R 
| 3% | bardzo dobry 

| 3% | angielski 
10,8% celują 


Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


dżojpad i gałka analogowa 
ogromna 
w niektórych miejscach 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 


Regulowany stopień trudności 
Jezyk gry 


Maksymalna liczba graczy w grze wieloosobowej 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne | | 
| EA 


$J OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


| celująca 
| сејијасе 
> | brak 
| celujący 
6 | brak 
| angielski 
brak takiej opcji | 
14,73| 


bardzo dobra «473, 


пета 


199 złotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 195 zł Ultima, Warszawa Tel. (022) 6247816 


posób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


plarzy na całym świecie i ma 
wiernych fanów. To numer je- 
den w swoim gatunku, jednak 
pod warunkiem, że gramy na 
PlayStation. ЕД 


-EDEEED CEED EEG] 
ч LACEE \ 
A (EJ. 7 EH 
s ПР É ШЕЕ ) 
| - bieg w lewo | 
| —biegwprawo | 
| A - bieg w przód | 
(Bos Deg Wty J 
Ру -potwierdzenie 
wyboru, nawiąza- 
nie rozmowy 
Ë — anulowanie 
wyboru, tryb 
spacerowania 
А — przełączanie kwe- 
stii dialogowych 
- wywołanie menu 
9 — wybór celu ataku 
Ë; - wzmocnienie 
ataku 
(2) i E} - ucieczka z pola 
bitwy 


przycisk L1- przycisk R1 

przycisk L2 | przycisk R2 
| 

оа 


przycisk Ei 
dżjsik | Расих 
gałka przycisk A 
11 - zmiana ustawienia kamery 
R1- zmiana trybu ataku 
R1+L2 - ucieczka z pola bitwy 
X - potwierdzenie wyboru 
8 - menu 
© - zmiana szyku bitewnego 
A - anulowanie wyboru 
gałka — działa jak dżojstik 


Squall, bohater gry — twardy 
najemnik z żelaznymi zasadami 


Rinoa — młoda i nadobna 
przywódczyni ruchu oporu 


це“ 


Zell — świetny bokser, mocarz 
o wesołym usposobieniu 


Quistis — zadrosna instruktorka, 
mentorka i towaszyszka Squalla 


Selphie — niewiniątko o słod- 
kiej buzi i kurzym móżdżku 


Irvine – roztargniony snajper 
0 zszarganych nerwach 


Карие = 
| IR Y 1/2000 


‘Ang. Historia zabawek 2.Wymowa:tojstory 


Pragnącdostać się do nie- 
ktorych miejsc, musimy 
najpierw utorować sobie dro- 
gę. W tym wypadku przepchnij- 
my książkę, po której wejdzie- 

my na łóżko 


Pokój Andy'ego - tu zaczynamy przygodę. Odrazu atakują nas 
natrętne, skaczące roboty, ale ich pokonanie nie sprawi kłopotów 
nawet początkującym 


Sytuacja wydaje sie bez wyj- 
ścia — wpadliśmy do kojca. 
Wystarczy jednak włączyć widok 

zoczu bohatera і celnie strzelić 


Ważne jest też zsuwanie sie po 
linach. Dzięki temu zdobywa- 
my cenne przedmioty, których 

wiele znajdzie się na naszej drodze 


| Nasz kosmiczny zwiadowca 
potrafi się wspinać. Gdyby 

nie ta umiejętność, nie dostali- 

byśmy się do niektórych miejsc 


Zamiast strzelać laserem, filmu — grupie zabawek. Metalowego Robota / 
możemy stanąć do walki Dinozaur Rex Kowboj Woody (w filmie:  strzelajmy na przykład Q 
wręcz. Naszą drugą bronią jest jest eksper- Chudy) oraz kosmiczny zwia- tylko wtedy, gdy na 
wirujący atak. Przeważnie wy- tem od gier kom- dowca Buzz Lightyear (w fil- chwilę zastyga bez ru- 4 
starczy użyć go tylko raz puterowych. Za- mie: Buzz Astral) grają tu role chu, naciągając паре- 
pytany ustuznie pierwszoplanowe. Woody po- dzajaca go sprężynę. 
podpowiada pada w kłopoty. Jego pan — W zwykłych eta- S 
| nam, co powinni- chłopiec Andy — wyjechał na pach spoty- IAS 
| śmydalej robić, wakacje. Nie mógł jednak ZEE 
jeśli utkniemy wziąć Chudego, gdyż ten za- RZ Ж 
w miejscu chorował — naderwała mu się ў 


| Zetonami czas porządków trafił па wy- 

| najchętniej po- przedaż gratów, skąd skradł go 

| dzieli sięz паті szalony kolekcjoner zabawek. 

| Oprócz głównego wroga świnka Hamm. Z pomocą natychmiast wy- 

| w większości etapów spoty- Niestety, nie rusza Buzz. W grze wcielamy 

| Кату słabszych, ale wciąż groź- bezinteresownie – się w kosmicznego zwiadowcę ` 

| nych przeciwników. Obserwuj- w rewanżu musimy i w myśl jego dewizy organi- + 

| my ich zachowanie, a domyśli-  wreczy¢cjejaz50 zujemy grupę ratunkową. Przemiła 

| my się, jakie są ich stabe punkty złotych monet W jej skład wchodzą: świnka Pasterka szuka 
дыгы АЫ Дыр) Hamm, Mr. Potato Head (w fil- owieczek 
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Gra zręcznościowa 
na PCi PlayStation | 
Urocza historia zabawki 
ratującej przyjaciela 
trafiła z ekranów kino- 
wych na komputerowe 


Gra oparta jest na scenariuszu 
unikatowego filmu pod tym sa- 
mym tytułem. Toy Story 2, po- 
dobnie jak część pierwsza, zo- 
stał w całości stworzony przez 
komputery. Aktorzy użyczyli tyl- 
ko swoich głosów bohaterom 


szmaciana ręka. Zbieg okolicz- 
ności sprawił, że Chudy pod- 


mie: Pan Bulwa), pasterka Bo 
Peep, pocieszny dinozaur Rex 
i pluton plastikowych żołnie- 
rzyków. 

W grze naszym zadaniem 
jest zbieranie żetonów, które 
dają dostęp do kolejnych eta- 
pów i stref. Kiedy zbierzemy 
ich odpowiednią liczbę, czeka 
nas finałowa walka ze złą za- 
bawką — Prospectorem. 

Zetony zdobywamy na kilka 
sposobów. Każda strefa składa 
się z dwóch etapów i walki 
z wyjątkowo silnym przeciwni- 
kiem. Pokonać go można tylko 
przez umiejętne wykorzy- 
stanie jego słabości. Do 


kamy znane nam z filmu za- 
bawki. Dają one Buzzowi do 
wykonania rozmaite misje. 
Niektóre są proste, część może 
jednak sprawić kłopoty. 
Ważną rolę odgrywa pan 
Bulwa — roztargniony plastiko- 
wy stworek, któremu wciąż coś 
odpada.Z wdzięczności za znaj- 
dowane części jego ciała wypo- 
saża nas w przydatne akcesoria. 
Jest to na przykład tarcza chro- 
niąca przed żrącym szlamem 
czy hak z zaczepem pozwalają- 
cy wspinać się do wcześniej nie- 
dostępnych miejsc. 
Buzz uzbrojońy jest w laser, 
lecz potrafi także wirować 
wokół własnej osi — to nie 
tylko rodzaj ataku, ale 
ochrona przed pociskami. 


W wypadku gry na konsoli 
wkładamy płytkę z grą i wci- 
skamy przycisk zasilania. 

W wersji na PC po włożeniu 
płyty do napędu automatycz- 
nie uruchamia się program in- 
stalacyjny. Ambitni gracze mo- 
gą wybrać, które elementy gry 
zostaną skopiowane na dysk.lm 
więcej miejsca poświęcimy, tym 
krócej będzie trwało wczytywa- 
nie kolejnych etapów. Sympa- 
tyczny szczegół: instalację umila 
przygrywająca w tle muzyka 
z filmu. Przed rozpoczęciem gry 
konieczne będzie ponowne 
uruchomienie komputera. 

Za każdym razem, kiedy roz- 
poczynamy grę, pojawia się 


PLATFORMA TESTOWA: 


Producent: 
Activision 


| Wydawca w Polsce: 


wersja na PC Win 95/98 | wydawca: CD Projekt 
aE | wersja na Nintendo 64 | brak 
# | wersja na Dreamcasta | brak 

анана wiekowe | bez даса 


Licomp Empik Multimedia 


GRYWALNO: 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJA Sieh) 


POMOC TECHNICZNA. 


Serwis telefoniczny 

Serwis online 

INSTALACJA 

Łatwość instalacji programu _ 
Podręcznik użytkownika 
Język podręcznika 


DŹWIĘK _ 


50% 


Wciągająca gra, która sprawia 
ogromną radość, zwłaszcza 
po obejrzeniu filmowego 
pierwowzoru. Najlepiej 

trafia do dzieci 


(022) 6428165 
www.lem.com.pl 


_| bezproblemowa 
dobry 
angielski 


10,8% celując 


OBRAZ 
OBSŁUGA 


10,8% zwężony obraz 


Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


JAKOŚĆ GRY 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 


Regulowany stopień trudności 
Język gry 


Maksymalna liczba graczy w grze wieloosobowej 


© 
=} CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


| dzojpad i gałka analogowa _. 
_| bardzo duża 
w niektórych miejscach 


bardzo dobra 
| bardzo dobre 
angielskie 
“bardzo dobry ~ 
brak 
3 angielski 
brak takiej opcji 


_ 209 złotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 199 zł Ultima, Warszawa tel.(022) 6247816 


liczenia parametru Cena/Jakość 


okno opcji graficznych.Program 
gry sugeruje najlepsze ustawie- 
nia dla naszego komputera. 


Grafika gry ma swoje mocne 
i słabe punkty. Z jednej strony 
jest estetyczna, kolorowa 
i sympatyczna, dobrze oddaje 
klimat filmu. Występują jednak 


Pomoc pana Bulwy jest 
konieczna, by ukończyć grę 


Dzięki bu- 
tom sied- 
miomilo- 
wym ska- 
czemy 
niczym 
kangury 


Potężną bronią jest 
dysk miotany silną 
ręką naszego bohatera 


Hak zliną to j je 
den z najczęściej 
używanych 


przedmiotów krótkotrwałe 


Tarcza zapewnia 
pełną ochronę, lecz 
jej działanie jest 


Plecak rakietowy 

pozwala oderwać 

się od ziemi 

i pokonać znaczny 


1/2000 


problemy z wyświetlaniem 
niektórych elementów otocze- 
nia. Fragmenty płotu na chwilę 
znikają z pola widzenia albo się 
odkształcają. 


| __ WERDYKT | 


Toy Story 2 jest grą przeciętną, 
ale sprawia dużo radości. Jest 
kolorowa, śmieszna i upiększo- 


g заза ооа DERBE 


BPH 


CEEI fae ШЗ EJ 
A — ruch w lewo 
Е — ruch w prawo 
A - ruch w przód 
Р\ -ruch w tył 
— zmiana widoku 
Ге)  —namierzanie celu 
i s=). — przesuwanie 
widoku 
Spacja — podskok 
— strzał 
— atak wirujący 
Enter — pauza 


na scenami z filmu. Rozgrywka 
może być za trudna dla malu- 
chów, ale wiadomo, że potrafią 
one zaskoczyć swymi umiejęt- 
nościami. ш 


przycisk L1— przycisk R1 
przycisk L2 | przycisk R2 | 


11 – zmiana widoku 
R1 – namierzanie celu 
L2 i R2 – przesuwanie widoku 
X- podskok 
P-strzał 
© - atakwirujący 
gałka — sterowanie bohate- 
rem we wszystkich kierunkach 


Razem z Różową 
Panterą zwiedzamy 
A Swiat. W Afryce 
R) zostaniemy nawet 
4 i potraktowani jak 
przysmak kulinarny. 

Na szczęście 
i ztej opresji 
da się wybrnąć 


The Pink Panther and associated trademarks and characters TM & (C) 2000 United Artist Corporation. All rights reserved. 


Gra przygodowa na PC | 

Dzieci najchętniej uczą się po- 

y przez zabawę. A kiedy nauczycie- ` 
meaty lem jest Różowa Pantera, nauka 
G staje sie wrecz przyjemnością 


Niedyplomowani magowie 
nie powinni sie zajmować cza- 
rami. Przekonał się o tym syn 
państwa Szczękobłysków, któ- 
ry niechcący zamienił córkę 
ich znajomych w wielkiego, śli- 
niącego się potwora. 

W chwilẹ po tym incydencie 
rozległo się pukanie do drzwi, 
w których stanął akwizytor.| to 
nie byle jaki akwizytor — był to 
sam Różowa Pantera. Okazało 
się, że porzucił on karierę taj- 
nego agenta, aby zająć się bar- 
dziej przyziemnym zajęciem — 
sprzedawaniem Księgi Wiedzy. 
Niestety rezonans wywołany 
niefortunnym czarem spowo- 
dował zniknięcie większości 
stron z Księgi, którą Pantera 
chciał sprzedać państwu 
Szczękobłyskom. 

Naszym zadaniem jest po- 
móc Różowemu w odzyskaniu 
zagubionych stron oraz odcza- 
rowaniu dziewczynki. Sama 
małolata też sprawia kłopoty. 
Zamiast chcieć wrócić do nor- 
malnego życia, pragnie stać się 
Tajemniczą Księżniczką Syren- 
ką Ninja. Nasze zadanie nie jest 


łatwe — jako Różowy przemie- 
rzamy cały świat w poszukiwa- 
niu składników do odczynie- 
nia czaru. 

Gra jest klasyczną przygo- 
dówką, w której zbieramy 
i używamy różnych przedmio- 
tów. Dodatek stanowi interak- 
tywna encyklopedia (zwana tu 
Księgą Wiedzy), w której znaj- 
dziemy wiele informacji doty- 
czących miejsc, które odwie- 
dzamy w trakcie przygody. 
Chcąc nie chcąc, poznajemy 
kulturę, historię i społeczeń- 
stwa Syberii, Izraela, Grecji oraz 
innych miejsc na świecie. 

Pomiędzy poszczególnymi 
krajami poruszamy się dzięki 
pomocy Czarnej Dziury, zresztą 
bardzo gadatliwej. Użyć jej 
można w dowolnym momen- 
cie, dzięki czemu w ciągu kilku 
sekund bez wysiłku pokonuje- 
my tysiące kilometrów. 


Instalacja przebiega typowo. 
Wkładamy płytkę z grą do na- 
pędu CD-ROM. Program insta- 
lacyjny uruchamia się automa- 
tycznie i błyskawicznie instalu- 


je grę na naszym twardym dys- 
ku. Przed rozpoczęciem zaba- 
wy program proponuje przełą- 
czenie trybu grafiki w systemie 
Windows na zalecane parame- 
try: rozdzielczość 640x480 
punktów i 256 kolorów. Odpo- 
wiadamy twierdząco, gdyż 
w przeciwnym razie gra uru- 
chomi się w małym okienku. 


Głos Różowej Pantery podkła- 
da sam Cezary Pazura i trzeba 
przyznać, że wypada doskona- 
le! Postać jest zabawna, mówi 
z charakterystyczną ironią 
i dużą dozą humoru. Dialogi są 
szczerze Śmieszne i ubawią 
także starszych graczy. Firma 
CD Projekt słynie z doskona- 
łych polonizacji, a ta gra nie 
jest wyjątkiem. Można ją sta- 
wiać za przykład profesjonal- 
nie wykonanego zadania. 
Sterujemy myszką, wydając 
Różowemu komendy za po- 
mocą pojedynczych kliknięć. 
Wystarczy wskazać kursorem 
wybrany przedmiot, aby prze- 
konać się, czy możemy go 
użyć. Kursor zostaje wtedy 


Przygoda zaczyna się na kory- 
tarzu domu państwa Szczęko- 
błysków? Niestety drzwi do po- 
Који, w którym znajdują się dzie- 
ci, są zamknięte. Musimy znaleźć 
sposób, aby się tam dostać 


"Gospodarz domu szokuje 
blond fryzurą. Zagadnijmy 
go, a usłyszymy najdziwniejszy 
wykład o protetyce dentystycz- 
nej i otrzymamy pierwszy przed- 
miot: spinkę-wytrych 


Pierwsze za- 

danie wyko- 
nane- pokój 
staje otworem. 
Potwór stojący 
po lewej jeszcze 
niedawno był 
=| małą słodką Ja- 
poneczką. Na- 
szym zadaniem 
jest przywróce- 
nie jej poprzed- 
niej postaci 


لآ ` 


Lokaj blokuje droge do ła- 
zienki, a Różowy koniecznie 
musi dostać się do środka. 
Wtakich sytuacjach pomaga 
przekupstwo. Rozmowy itrans- 
akcje to stały element gry 


Wstarym drzewie mieszka 

zły czarodziej Wiaderny wraz 
zoswojoną Czarną Dziurą. Znim 
się nie zaprzyjaźnimy, ale dziura 
pomoże w dalszej rozgrywce 


| GR ЕЛ 
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Tak podróżujemy. Wystar 

tylko wyjąćz kieszeni Czarną 
Dziurę i potem wybrać cel podró- 
ży. Niektopotliwa, tania i szybka 
forma zwiedzania świata 


Udało się, możemy zwiedzać dom. W łazience koniecznie zajrzyj- 
my do szafek. Wiele przedmiotów poukrywane jest przed naszymi 
oczami w najbardziej nieoczekiwanych miejscach 


4 M 
k. 4 2 


Trafiamy nad Morze Martwe. 

Porozmawiajmy z grzybem 
mieszkajacym na brzegu,a do- 
wiemy sie wielu ciekawych fak- 
tów o tym cudzie natury 


podświetlony. Chcąc otworzyć 
kieszeń, należy kliknąć na Pan- 
terę i z okna, które się pojawi, 
wybrać interesujący nas 
przedmiot. Następnie wystar- 
czy przesunąć go na miejsce 
lub postać. Reszta dzieje się 
automatycznie. Gra nie pozwa- 
la na tracenie przedmiotów 
w głupi sposób, więc nie moż- 
na w niej utknąć bez wyjścia. 

Niestety, nie ma róży bez 
kolcow.0 ile zawartość gry jest 
bez zarzutu, о tyle oprawa mo- 
głaby być lepsza. Przede 
wszystkim program wykorzy- 
stuje paletę 256 kolorów, a to 
zdecydowanie za mało, by od- 
dać głębię komiksowej, ręcznie 
rysowanej grafiki. Co gorsza, 
gra działa tylko w niskiej roz- 
dzielczości grafiki, ale to moż- 
na przeboleć. Takie rozwiąza- 
_ nie pozwala cieszyć się grą 
także użytkownikom słab- 
szych komputerów. 


Piosenki w grze śpiewają 
znani wykonawcy: 
Majka Jeżowska, 
Natalia Kukulska, 
Emilian Kamiński 
i Tomasz Szwed 
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Różowa Pantera zasługuje na 
pochwały. Jest to profesjonal- 
nie spolszczona, prześmieszna 
gra. Niesie ona wartości po- 
znawcze podane w przystęp- 
nej formie. Nie ma brutalności, 
są za to wyborne żarty i cieka- 
wa przygoda. Mimo swej lek- 
kości, gra nie jest tylko żartem. 
To profesjonalny produkt ze 
znanym z komiksów i filmów 
bohaterem. 

Gier dla dzieci powstaje nie- 
wiele, a jeszcze mniej z nich 
zasługuje na uwagę. Hokus 
pokus Różowa Pantera jest do- 
skonałym przykładem na grę 
familijną, która bawiąc, uczy. 
| to nie tylko najmłodszych. ## 


V \ ( ` 


Bohater gry - wła- 
śnie, kim jest Różo- 
waPantera? Wiemy 
tylko, że ma różowe 
futro, wielkie kiesze- 
nie i jeszcze większe 
poczucie humoru 


Młody ekspe- 
rymentator - 
syn państwa 

| Szczękobły- 
sków. To od 
niego zaczęła 
się cała ta 
historia 


Kluczowy ele- 
ment gry — Czar- # 
na Dziura - nasz || 


użyćjej w do- 
wolnym miejscu na ekranie i już 
lecimy na przykład do Grecji 


Strzałka podpowiada, gdzie 
znajduje się przejście 


Tenkursorpo- [EY 
zwalanawyko- |20 
nanie czynności: 
podniesienie 

przedmiotu, rozmowę z kimś 
lub przyjrzenie się obiektowi 


Księga wiedzy to nieprzebra- 
neźródło informacji 


Windows 95/98 


PLATFORMA TESTOWA: 


< 


Producent: 


Wanderlust / MGM Interactive ` > 


=| Wydawca w Polsce: 
CD Projekt 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


03% 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH © | KARTACH GRAFICZNYCH | 10,8% 


lemotMadGamerXentor3> | 06 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) | 50% | bardzo dobra 

de Doskonała komedia | 
t ID | a 1 0) z Czarkiem Pazurą w skórze | 
= UN Ж ЭТЕ, «г Różowej Pantery. Zabawa | 
£ fokis | SKA) Reson ы | FAN | (ај dla dzieci i dish którzy | 
де = oł OR patrzą przez różowe okulary | 
POMOC TECHNICZNA 3% | dobra 13,6 | 
Serwis telefoniczny _2% | (022)5196950 2351 
Serwis online 1% | www.cdprojekt.pl 5 | 
INSTALACJA 9,4% | dobra (4,30) 
Łatwość instalacji programu ë 2% | bezproblemowa 5 | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 0,7% | brak(15MB) | т | 
Informacja o ilości wolnego miejscanadysku  — ој 1 | 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) __ 1% | bezproblemowe (0 MB) 6 | 
Podręcznik “pe 2% | bardzo dobry 5] 
Język podręcznika eS сс | 2% | polski 6 | 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | пе 1] 
DZWIEK - TEST NA 36 KARTACH DZWIEKOWYCH 10,8% celujący 6,00} 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816N | 0,9% | działa e działa o działa | 6 | 

Terratec Integra 1 Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICI4810 | 0,9% | działaedziałaedziała | 6. 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 ОХ 2 е Super Sound 3232W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
Miss Melody MF-719 Wave Melody е Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128iPCI | 0,9% | dziala o działa e działa _ | 6 | 

Shuttle 30 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 0,9% | działa e działa e działa AOS 

Videologic Sonic-Storm е Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card Pn? | 0,9% | działa e działa edziala 
„ó | Terratec XLerate Pro PCI Sound A30 e Diamond Monstersound MX300 е YMF 724 Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa | 
< | Creative AWE 64 Gold eVobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9% | dziala o dziala o dziala _ | 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D а | 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 -| | 
Terratec Base 1/64 е Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


“plynnyeplynny 16| 
6% | płynnyepłynny | 


1 | 
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Pentium ЇЇ 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 _ 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 0200. 


Jakość grafiki  ____ 
Dźwiękimuzyka 
Dialogi i 


2%. 


dostateczna __ 


celujace 
polskie 


wha аа 
| || 


рг; 


> 


Zakres fabularny i meryto 


б | celujący — 


Punkty dodatnie/ujemne 


о ОСЕМА JAKOSCI 
(0) CENA/JAKOŚĆ 
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'Wymowa: gran turizmo 


Gra zręcznościowa na 
PlayStation | Samo- 
chody typu GT to seryj- 
ne modele z mocnymi 
silnikami. Produkowa- 
ne są tylko dla znaw- 
ców ze sportową duszą 


Gran Turismo 2 to największa 
i najciekawsza gra samochodo- 
wa na konsole. Oferuje nam nie 
tylko wiele zwinnych sporto- 
wych aut, ale przede wszystkim 
znakomitą grywalność. Już 
pierwsza część Gran Turismo, 
wydana w 1998 roku, oferowała 
znacznie więcej opcji i ciekaw- 


szą rozgrywkę niż konkurencyj- 
ne gry. Część druga podnosi po- 
przeczkę jakości jeszcze wyżej. 

Gra dostarcza wiele radości, 
pozwalając pędzić świetnymi 
autami w rytm dynamicznej 
muzyki. Frajdę sprawia też ku- 
powanie kolejnych, coraz lep- 
szych i droższych pojazdów. 

W grze dostępnych jest nie- 
mal 600 modeli aut z katalo- 
gów światowych producen- 
tów. Od nas zależy, czy 
wskoczymy za kierowni- á 


Sami 
sprawdźmy 
colepsze: | 
Fiat Coupe, 
Peugeot 
206 czy Ci- 
troen Xsara 


ce Toyoty, Hondy, Forda czy Su- 
zuki. Nie zabrakło marek euro- 
pejskich: wygodne klimatyzo- 
wane wnętrza Audi, BMW, 
Mercedesa czy Fiata czekają 
tylko na nas. 

Niestety, na początku gry 
dostępne są jedynie najprost- 
sze modele, ze słabymi silnika- 
mi i podstawowym wyposaże- 


Q LOTUS 


"EL << SPORT SO | 


Wtrybie zręcznościowym od razu mamy dostęp do kilkunastu mo- 
deli samochodów. Jednak te najlepsze trzeba będzie wywalczyć 


Trasy różnią się na tyle, że 
każdej trzeba się osobno 
nauczyć na pamięć 


Nowe autka kupujemy , 

wsalonach znanych produ- 
centów. Ich lokalizacja jest 
zaznaczona na czteroczęścio- 
wej mapie każdego z miast 


niem. Na te bardziej pożądane, 
szybsze i komfortowe, musimy 
zapracować. 

Wirtualne pieniądze zara- 
biamy, wygrywając kolejne raj- 
dy. Scigamy się nie tylko na 
specjalnych torach, ale także na 
ulicach miast i trasach szutro- 
wych. Nasi przeciwnicy to wy- 


Ty 


Mozemy zagraćz kolegą najed- 
nej konsoli. Każdy używa swo- 
jej karty pamięci zsamochodami 


Zanim zaczniemy startować 
wrajdach, musimy zdobyć li- 
cencję kierowcy. Polega to na 
zdaniu egzaminu pod czujnym 
okiem komisji 


trawni kierowcy w profesjonal- 
nie przygotowanych autach. 
Nie da się z nimi wygrać nie 
dysponując ulepszonym samo- 
chodem.Tuning obejmuje mię- 
dzy innymi zmianę i ulepszenia 
opon, gaźnika, wydechu, skrzy- 
ni biegów czy amortyzatorów. 
Gran Turismo 2 to właściwie 
dwie oddzielne gry:wersja pel- 
na i uproszczona. Każda zajmu- 
je osobną płytkę. Pierwsza, pod 
nazwą Gran Turismo Mode 
(tryb Gran Turismo), zawiera 
grę z pełnymi możliwościami 
tuningu, handlu samochodami 
i wyścigami pucharowymi. 
Przeznaczona jest ona dla za- 
awansowanych graczy. Począt- 


Chcącdobrze wydać pienia- 
dze, wybierzmy używany sa- 
mochód. Godna rozważenia jest 
szeroka oferta aut japońskich. 
Resztę kasy wydajmy na tuning 
Кар! 2 —¿ 
15 


А 


“Total Time 
1:28:000 
Тар Time 


Laguna Seca to jedna znajtrudniejszych tras. Ostre zakręty i wzniesie- 
nia pokonujmy z najwyższą uwagą, zwłaszcza że przeciwnicy szarżują 


Sposobem na zwiększenie 
osiągów naszego wozu jest 
` tuning. Fabryczne elementy za- 
stępujemy takimi, które wyci- 
skają z auta większą moc 


A może skorzystać z oferty 
Nissana? Moc212 koni me- 
chanicznych to już coś, a napęd 
na wszystkie koła zapewnia 
gładkie pokonywanie zakrętów 


Przełączanie kamer 

wtrakcie jazdy pomaga 
zorientowaćsię w sytuacji, szcze- 
gólnie gdy wokół robi się ciasno. 
Mamy także lusterko wsteczne 


kujący mogą sięgnąć po wersję 
uproszczoną, nazwaną Arcade 
Mode (tryb zręcznościowy). 
Jest to seria wyścigów, pomię- 
dzy którymi nie mamy ko- 
nieczności ustawiania parame- 
trów maszyn. Ta wersja pozwa- 
la też na zabawę w dwie osoby 
na jednej konsoli. 


Instalacja gry nie sprawia trud- 
ności.Podłączamy konsolę Play- 
Station kablem audio-wideo 
do telewizora i przełączamy go 
w tryb AV. Wkładamy do kon- 
soli płytkę i zamykamy klapkę. 
Wciskamy przycisk zasilania. 
Po chwili na ekranie pojawi się 
menu, z którego wybieramy 
opcję New Game (nowa gra). 


W porównaniu z pierwszą czę- 
ścią gry grafika niestety nie ule- 
gła poprawie. Na szczęście daje 
się rozpoznać poszczególne mo- 
dele samochodów. Ciekawie wy- 
gląda też otoczenie — zarówno 


PLATFORMA TESTOWA- 


Producent: 


Ha 


Sony Computer Entertainment 


s Wydawca w Polsce: 
Hl Sony Poland 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


celująca 


Gl REAL RAN TU BIMULATON 


TURISMO 2” 


Chcąc ścigać się na konsoli 
nie mogliśmy lepiej trafić. 
Gran Turismo 2 ma wszystkie 
asy w swoim rękawie, 

z grywalnością na czele 


POMOC TECHNICZNA 


dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 
INSTALACJA 


| (022) 6538333 
www.sony.com.pl 
dostateczna 


Łatwość instalacji programu 
Podręcznik użytkownika 
Język podręcznika 


_| bezproblemowa 
dostateczny 
angielski 


DŹWIĘK 


| celujacy 


zwężony obraz 


| bardzo dobra 


Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


dżojpad, kierownica, FF 
ogromna 
w niektórych miejscach 


JAKOŚĆ GRY 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry 


Maksymalna liczba graczy w grze wieloosobowej 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 
| celujące 

| brak 
celujący 
jest 

| angielski 

| dwie osoby 


Punkty dodatnie/ujemne 


Н OCENA JAKOSCI 
(| CENA/JAKOSC 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawce) 


- bardzo dobra 15,29 | 
dostateczna | 


199 zlotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 195 zł Ultima, Warszawa, tel. (022) 6247816 
199,00 / 5,29 = 37,60 = dostateczna 


Sposób. liczenia parametru Cena/Jakość 


tętniące życiem miasta jak i ma- 
lownicze lasy cieszą nasze oczy. 
Płynna animacja daje auten- 
tyczne wrażenie prędkości! Na 
uwagę zasługują wyświetlane 
po każdym wyścigu powtórki. 
Przebieg walki na torze możemy 
analizować z różnych kamer. 

Ścieżka dźwiękowa jest bo- 
gata. Według autorów odgłos 
każdego z silników został 
osobno nagrany i wkompono- 
wany w grę. To się rzeczywi- 
ście słyszy! Słabiutki silnik Mi- 
ni Morrisa brzmi inaczej niż na 
przykład sportowych modeli 
Nissana. Za kierownicą towa- 
rzyszy nam muzyka znanych 
artystów, między innymi Bec- 
ka iThe Cardigans. 


Gran Turismo 2 sprawdza się 
świetnie na długie i krótkie se- 
sje przy konsoli. Wyścigi są 
emocjonujące, samochody ry- 
czą silnikami, a nasze serce bi- 
je mocniej z wrażenia. Dzięki 
rozbudowanym opcjom tu- 
ningu możemy sprawdzić się 


w roli konstruktora. Gran Turi- 
smo 2 to obecnie najlepsza 
gra wyścigowa na konsole, 
a jednocześnie — encyklope- 
dia motoryzacji. 8 


przycisk = 
przycis 


przycisk L1 
przycisk L2 


11 - widokz przodu auta 
L2 — zmiana biegu na niższy 
R1- zmiana widoku 

R1 -zmiana biegu na wyższy 
%- gaz 

E - hamulec 

© - hamulecręczny 


ЕВЕ срт дя 


Muscle Car 


Fl | KAJ 

© 425һр 
© 1651ка 
(Cr) 45,400 


Фа 


Znany г amerykanskich filmow 
legendarny Plymouth Muscle 
Car (dosłownie: muskularny sa- 
mochód) jest jednym z prze- 
szło 42 dostępnych w grze wo- 
zów sprzed 1990 roku 


Miłośnicy złotego wieku moto- 
ryzacji mogą spróbować swych 
sił za kierownicą stareńkiego 
Lotusa 52 z 1964 roku. Ме za- 
łamujmy się jego słabymi osią- 
дат! – to przecież legenda 


jak rodzimy. Może więc pości- 


CORVETTE 427 


Za 52,7100 kredytów (jedno- 
stek monetarnych w Gran Turi- 
smo 2) zafundujmy sobie rund- 
kę autem o potężnym silniku 

i długiej masce — Chevroletem 

Corvetta 427 z 1969 roku 


Fiat to włoski producent, ale 
wPolsce traktowany prawie 


gajmy się jedną z jego perełek 
— wiekowym maluchem ozna- 
czonym symbolem 500R 


Faraon — z egipskiego per-aa, oznacza wielki dom — do XVI wieku p.n.e. pałac króla Egiptu. Później przeniesiono znaczenie nazwy na samego króla 
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Gra strategiczna na PC | Jest posada do wzięcia! 
Czeka na nas lukratywny stołek faraona, władcy 
starożytnego Egiptu. Atrakcje na tym stanowisku 
to między innymi gniew bogów, wylewy Nilu, 

ale za to nasza gospodarka nie zna podatku VAT 


i reform Balcerowicza 


Jako syn faraona, następca tro- 
nu, mamy przygotować się do 
objęcia władzy w Egipcie. Za- 
nim sięgniemy po ten najwyż- 
szy, niemal boski urząd, zaczy- 
namy od prostych zadań — ad- 
ministrowania małymi pro- 
wincjami. 


uczeni euro- 
pejscy ze- 
tknęli się do- 
piero w cza- 
sach napole- 
ońskich. Ba- 
dania hamo- 
wała niezna- 
jomość pisma 
hieroglificz- 
nego, hiera- 
tycznego 

i demotycz- 
nego 


Jako przyszły władca po- 
znajemy mechanizmy rządzą- 
ce państwem i narzędzia spra- 
wowania władzy. Niestety, jest 
to ciężka i odpowiedzialna 
praca, a nie bezczynne przesia- 
dywanie na tronie. Przede 
wszystkim organizujemy od- 
działy wojskowe, ustalamy wy- 
sokość podatków, decydujemy 
o otwieraniu szlaków handlo- 
wych łączących nasze miasto 
z innymi. Jednocześnie planu- 
jemy jego wygląd. 

Nasi poddani bez dyskusji 
wypełniają rozkazy — na szczę- 
ście starożytni Egipcjanie nie 
znali demokracji. Powinniśmy 
jednak zabiegać o ich względy. 
Jeżeli nie zadbamy o stworze- 
nie im godnych warunków ży- 
cia, odejdą do innych miast, 
a wybudowane przez nich 
monumentalne budowle po- 
chłonie pustynia. 

Przebieg gry jest podzielo- 
ny na kilka okresów historycz- 
nych. W każdym z nich może- 
my pokierować jednym z kilku 
rodów. Pierwsze zadania pole- 
gają na wybudowaniu kilku 


chat i ujęć wody. W kolejnych 
misjach musimy wykazać się 
większymi zdolnościami pla- 
nowania przestrzennego. 
Naszym zadaniem jest za- 
spokajanie potrzeb mieszkań- 
ców. Podstawowe to woda 
i żywność. W pobliżu terenów 
przeznaczonych pod zabudo- 
wę mieszkalną powinniśmy 
więc drążyć studnie i budować 


bazary. Jadło będzie tam do- - 


noszone z najbliższych spi- 
chlerzy i magazynów. 

Nasi poddani w miarę jak się 
bogacą, przejawiają coraz bar- 
dziej wyrafinowane potrzeby 
kulturalne i materialne. Zaspo- 
kajanie ich jest dla nas ważne, 
gdyż powoduje awans cywili- 
zacyjny, a co za tym idzie — 
większe wpływy z podatków. 

Kolejne awanse obywateli 
rozpoznajemy po coraz okazal- 
szych domostwach. Niestety, 
luksus kosztuje. Obywatele nie 
mogą obejść się bez opieki 
zdrowotnej (potrzebni są leka- 
rze, dentyści, zielarze), rozrywki 
(budujemy amfiteatry, sceny) 
i wykształcenia (tworzymy 
szkoły i biblioteki). 

Równie ważne jest zaspo- 
kajanie potrzeb religijnych i to 
nie tylko przez wzgląd na życie 
duchowe mieszkańców. Lek- 
ceważone bóstwa mszczą się. 
Gdy nie zbudujemy odpo- 
wiedniej liczby kaplic czy 
świątyń, bogowie obrażają się 
na miasto i zsyłają różne plagi. 


| Kdffiputer 
1/2000 


Nasze miasto-państwo po- 
trzebuje także przemysłu. Ko- 
palnie, browary, tartaki, cegiel- 
nie i zakłady pozyskujące su- 
rowce umieśćmy na obrze- 
żach, ale nie za daleko od cen- 
trum. Ważne jest też rozmiesz- 
czenie posterunków służb 
miejskich. Policja, straż pożar- 
na, urzędy podatkowe to insty- 
tucje, które zabezpieczają 
mieszkańców przed przestęp- 
czością, pożarami i katastrofa- 
mi budowlanymi. 

Najwyższym stopniem wta- 
jemniczenia w grze jest opa- 
nowanie sztuki wznoszenia 
monumentalnych budowli, ta- 
kich jak piramidy, Sfinks czy 
kompleksy świątyń. Tak jak 
w starożytności, kosztują one 


Budowania piramid wymagała egipska religia. W okresie Starego 


sporo czasu, pieniędzy i pracy 
ludzi wielu specjalności. Moż- 
na do woli sycić oczy ich maje- 
statycznym widokiem. 


Wkładamy płytę CD do napędu 
CD-ROM. Program instalacyjny 
uruchamia się automatycznie 
i zaczyna instalować grę. Wy- 
starczy, że potwierdzamy kolej- 
ne kroki kliknięciami myszką. 
Program instalacyjny sugeruje 
zainstalowanie gry w folderze 
/Sierra/Faraon na dysku C. 
Uwaga: nie ma możliwości 
zmiany na folder nadrzędny — 
za każdym razem 
gra instaluje się cag 
w tym samym. 


Państwa wznosili je wolni chłopi; po podbojach Ramzesa Ill w XII wie- 
ku przed naszą erą sporą część pracowników stanowili już niewolnicy 


Na poczatku wytyczamy granice dzielnicy 

mieszkaniowej. Domy nie mogą znajdować sie 
dalej niż dwa pola od drogi. Przy skrzyżowaniach 
dróg warto zostawić nieco miejsca па inne 
budowle, które wzniesiemy później 


Systematycznie rosnąca liczba mieszkańców 
świadczy o dobrej polityce imigracyjnej. Co 
dziwne, nie notuje się przyrostu naturalnego, 
awzrost liczby ludności miasto zawdzięcza w cało- 
ści przybyszom. By ich zatrzymać, zadbajmy o wy- 
płacanie zatrudnionym pensji nie mniejszych niż 
winnych miastach królestwa 


Wstarożyt- 

ności nie 
znano jeszcze 
łowienia ryb 
prądem, stąd 
wszechobecne 
Ы żaglowce 


Wpobliżu 

portów 
handlowych 
warto wybudo- 
waćszereg ma- 
gazynów, by to- 
wary przywożo- 
ne przez 
kupców do mia- 
sta nie musiały 
byćnoszone 
zbyt daleko 


Świ 


Egipskie miasto 

średniej wielko- 
ści. W centrum znaj- 
duje się duży plac ©), 
wokół którego sku- 
piają się dzielnice 
mieszkaniowe. Dru- 
gim ważnym punk- 
tem jest główna świą- 
tynia © poświęcona 
bóstwu-patronowi 
miasta. Przy okazji 


oddziela опа domyod | 


warsztatów © ,któ- 
rych sąsiedztwa 
mieszkańcy nie lubią. 
Zwłaszcza że niema 
tam szans na awans 
społeczny. Nie służy 
mu także bliskość ma- 
gazynów © , które 
zawsze będą otoczo- 
ne lepiankami. Dzieje 
się tak, nawet jeżeli 
w pobliżu wzniesiemy 
okazały pałac © 


ątynie powinny powstawać 
wterenie zabudowanym, aby 
mieszkańcy nie mieli problemów 
zdotarciem. Bogowie rozliczają nas 
zliczby wiernych, którzy regularnie 
odwiedzają świątynie. Każde miasto 
ma bóstwa główne i poboczne. Na- 
` wet pomniejsi bogowie domagają 
się, by wznosić im świątynie 


stwu miasta po- 
winniśmy posta- 
=) wićogromną 
świątynię. Cały 
czas ją rozbudo- 
wujmy, by za- 

| skarbić sobie 
wdzięczność bo- 
skiej istoty 


pomników, parków, okazałych 
placów i innych reprezentacyjnych 
budynków miejskich osiedlają się 
bogatsi mieszkańcy, co widać po 
wyglądzie rezydencji. Aby poziom 
życia nie spadał, należy dostarczać 
mieszkańcom odpowiedniej klasy 
towary (zazwyczaj importowane) 


Czasem nada- 

rza się okazja 
do bitki. Szkolimy 
więcnieco pie- 
choty, łuczników, 
woznicow rydwa- 
nów i budujemy 
parę okrętów. 
Nawet gdy wojsko 
nie ma со robić 
wnaszym mie- 
ście, może służyć 
królestwu 


mieszkaniowych zbudujmy magazyny, 
skąd towary będą trafiać na bazary lub za 
granicę, wywożone przez kupców 


Najefek- 
towniej 


wyglądają pira- 


midy, Sfinks 


J ikilka specjal- 
# nych budowli. 


Zanim 
jezaczniemy 
wznosić, musi- 
my przeszkolić 
dosłownie setki 
robotników 


ич 


Gra ma bardzo dobra 
grafikę. Pełne detali bu- 
zwłaszcza piramidy 
i świątynie zachwycają przepy- 
chem. Gdy miasto jest jeszcze 
małe, widać jego kolorowo 


=) 


dynki, 


ubranych mieszkańców — jak 
pracują, przechadzają się. Gdy 
ruch na ulicach staje sie zbyt 
duży, ludzie zlewają się w tłum. 

Muzyka inspirowana rytma- 
mi Afryki wzbogaca wrażenia 
wzrokowe. Mieszkańcy miast 
rozmawiają ze sobą, co słyszy- 
my i rozumiemy, dzięki pełne- 
mu spolszczeniu gry. Tłumacze- 
nie ma niestety błędy, na przy- 
kład dowiadujemy się,że bydło 
w grze je nie siano, a stome. 

Widok ukośny użyty w grze 
nie sprawdza sie przy dużych 
budowlach. Łatwo przegapić 
wolne miejsce, w którym moż- 
na coś postawić. 


Królowie egipscy 1 
byli wcieleniem 
boga Ra. Faraon 
IV dynastii 

Chefren przyjął 


оноо за р. 


Nareszcie ciekawa treść, za- 
miast do znudzenia powtarza- 
nych wojen z kosmitami. Gra 
jest skomplikowana, lecz wcią- 
gająca. Potrzeba trochę wysił- 
ku by poznać jej zasady, ale 
w rewanżu wciąga nas na dłu- 
gie tygodnie. EJ 


spowalnia grę o 10% 
przyspiesza grę o 10% 
przejście z ekranu 
wskaźników do wido- 
ku miasta 


SBE 


pauza 


rozdzielczość 

640x480 pikseli 
rozdzielczość 

800x600 pikseli 
rozdzielczość 
1024x768 pikseli 
doradca ds, kadrowych 
doradca ds. wojska 


BE Е P BE 


doradca ds. polityki 
doradca ds. statystyki 
doradca ds. handlu 
doradca ds. spichlerzy 
doradca ds. zdrowia 
doradca ds. edukacji 
doradca ds. dywersji 
doradca ds. świątyń 
doradca ds. skarbu 
główny doradca 
doradca ds. budowy 
pomników 

pozostałe polecenia 

wydajemy myszą 


Policjant pa- Strażak gasi 
troluje ulice — wybuchające 

i walczy z w mieście po- 
przestępcami, żary. Pomóżmy 
napadającymi mu, budując 
napoborców gęstą sieć 
podatkowych remiz 


Handlarz Drwal — wyrą- 


sprzedaje buje drzewa, 
mieszkańcom które na szczę- 
wszystko, cze- ście szybko od- 
gozapragną гаѕаја 


Lekarz dba Poborca po- 

0 zdrowie datkowy zdo- 
mieszkańców, Бума pienią- 
ale nie zawsze dze na wygod- 
jestwstanie пеѓуде 
zapobiec epi- władcy i inwe- 
demii stycje miejskie 


Kamieniarz to 
główny 
budowniczy 
monumentów 
i piramid 


Myśliwy 
dostarcza 
dziczyzny do 
spichlerzy 


PLATFORMA TESTOWA: 


Windows 95/98 


Producent: 
| Impressions / Sierra 


Wydawca w Polsce: 
Playit 


GRYWAPNOS SISUSIERINAD) — == CH) -50% bardzo dobra 
x | Wciągająca, złożona gra, | 
| przenoszaca nas W czasy | 
Far raon | starozytnego Egiptu. | 
| Zabawa dla ekonomistów | 
| | zzacięciem militarnym | 
РОМОС TECHNICZNA 3% dostateczna 3,00} 
Serwis telefoniczny | 2% | (033) 8123141 1-3 
Serwis online | 1% | wwwolay-it.pl 3 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 4,56 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa | 5 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 0,7% | jest (601 MB) 6 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,7% | brak | 1 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe (217 kB) 5 
Podręcznik 2% | bardzo dobry 5 
Język podręcznika | 2% | polski 6 | 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | brak 1 | 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 6,00 | 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (14810 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody е Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 30 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 


Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D е Diamond Monstersound MX300 е YMF 724 Yamaha | 


Creative AWE 64 Gold е Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D е Aztech Galaxy Pro РО 


0,9% | działa e działa e działa 
| 0,9% | | działa e działa e działa 
| 09% | | działa e działa e działa 
OA 9% | | działa e działa e działa | 
| 0,9% | działa e działa e działa | 

0,9% | działa e działa e działa 


0,9% | działa e działa e działa | 


© 


о 


= 


6 | 

6 | 

6 | 

6 

| 6 | 
6 | 
ë 6 РА 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0996 | działa e działa ө działa 6 | 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa | 64 
Terratec Base 1/64 е Typhoon Golden 3D digital Audio PCI е Genius SoundMaker 64 | 0,9% | dziala e dziala e dziala 6.1 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | dziala е dziala е działa ECA 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH © I KARTACH GRAFICZNYCH 10, 8%. celując BL 
Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D II e STB Voodoo3 2000 PCI L 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert@Play е Diamond Fire 1000 | 0,6% | | skokowy. e skokowy Ез | 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G 200 | 20,6% | skokowy e skokowy 13 | 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D | ө STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny | 65} 
Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | plynny e plynny 6 
Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 | 0, 6% _| płynny e płynny 26 | 
Pentium И 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP | 0, 6% | plynny e plynny 6 | 
Pentium 1350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 6 | 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 | 0,6% | płynny e płynny 6 | 
AMD K6 II 400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
AMD КЄ II 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 6 | 
AMD K6 Il 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 _ | 0,6% płynny e płynny | 6 
Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il ө STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | plynny e plynny 6 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny | 6] 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 | 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D И e STB Voodoo3 2000 AGP | 06% | płynny e płynny | 6 | 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 6 | 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 0,6% | plynnyeplynny | 6 
OBSŁUGA 4% bardzo dobra 4,5 
Sterowanie 2% | mysz,klawiatura | 4 | 
Liczba opcji konfiguracyjnych | 1% | duza 4 
Zapis stanu gry | 1% | wdowolnym miejscu | 6 
JAKOSC GRY 12% сеіијаса 5,5 
Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra [ө 
Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre 5 
Dialogi mówione | 2% | polskie 6 
Zakres fabularny i merytoryczny gry "296 | bardzo dobry 23 
Regulowany stopień trudności 2% jest 6 | 
Język gry 2% | polski | 6 | 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze / w sieci) 0% | jeden / brak takiej opcji 
Ocena częściowa 100% 5,10 
Punkty dodatnie/ujemne | 
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Gra strategiczna na PC | Ziemia jest 
zagrożona atakiem kosmitów. 
By przeciwstawić się im, potrzebna 
jest jak najlepsza broń. Do konkursu 
stają czołowi producenci robotów 
bojowych, a ich maszyny muszą wy- 
kazać w walce swe zalety. Jak poko- 
nać obcych — siłą czy sprytem? Pełna 
wersja gry znajduje się na płycie do- 
łączonej do tego numeru GIE 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Włączamy nasz komputer 
i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę załączoną do 
numeru Komputer SWIAT 
GRY. Program uruchomi się 


automatycznie. Na ekranie · 


wyświetlane jest okienko po- 
witalne ©. 


Klikamy na przycisk 6. 


Jeśli program płyty nie 

wystartuje samoczynnie, 
musimy uruchmić go ręcz- 
nie.W tym celu klikamy dwu- 
krotnie na [J Méi komputer] 
i w oknie na ikonę płyty: 


GRY_01_2000 (F:) 


Podwójnie klikamy teraz na 
ikonę: 


Rada GIER: Aby ponownie 
uruchomić płytę, nie trzeba 
jej wyjmować z napędu. 
Wystarczy kliknąć prawym 
przyciskiem myszy na jej 
ikonę i wybrać [Auloodtwarzanie], 


Otwórzmy kolejno iko- 

пу: [Eora], [C], 
M GRYfolder|. Kliknijmy pra- 
wym przyciskiem myszy na 
[reflux] i z menu konteksto- 
wego wybierzmy EIEN. 
Potwierdźmy decyzję, kli- 
kając na ШЖ. 


Na pulpicie znajduje się 
ikona gry Reflux. Prze- 
nieśmy ją do kosza klikając 
i przeciągając na ikonę Ef. 


( Graw pelnej wersji ) 


m Gra w pełnej wersji 
Tu znojduje się 
pdnowartościowa 
gra komputerowa 

taki i sterowniki Inne programy 


DirectX 7.0 
GameSpy 30 2.19 
Internet Explorer 5.0 


Prey date рам 


W menu głównym pły- 
д ty klikamy na przycisk 


[Graw pelnej wersji] Pojawia się 
ekran opisu gry Reflux © 


Przetestujmy nasz kompu- 

ter, by sprawdzić, czy para- 
metry techniczne spełniają 
wymagania gry. W tym celu 
klikamy na przycisk ==) Na 
pytanie, czy uruchomić pro- 
gram testujący odpowiadamy 
twierdząco, klikając na przy- 


Można grać. 
Komputer spełnia 
wymagania gry. 


Po obejrzeniu filmu wprowa- 
dzającego w fabułę bierze- 
my udział w rozmowie 
przedstawicieli konkurencyj- 
nych firm. Tematem są zalety 
ich sprzętu bojowego. Kolej- 
ne wypowiadane kwestie 
potwierdzamy, klikając le- 
wym przyciskiem myszy. 

Naszą pierwszą decyzją jest 
wybór strony zmagań. W za- 
leżności od naszych upodo- 
bań, kliknijmy na czerwone- 


( 7 me | X гасла 


Serdecznie witamy na płycie 
рие 


“GRY: 


CD-ROM z numeru 01, kwieceń 2000 
w wersjach > (кава 
óconych one Poprawki do gier 
i sterowniki do kart 
graficznych 


cisk TEE 1. Po chwili po- 
jawiają się wyniki testu. Okno 
> sygnalizuje, że możemy 


| grać. Lampka czerwona ozna- 


cza, że komputer jest za słaby. 
Lampka żółta to ostrzeżenie: 
wprawdzie da się grać, ale mo- 
gą wystąpić problemy z płyn- 
nością grafiki. 


Chcąc poznać szczegółowe 
wyniki testu, klikamy na 
przycisk [Æ Szezesób]. W oknie Ф 
Wymagania 4 

Szybkość piocesora 132 MHz 


Szybkość CD-ROMu 1200 K9/Sek 
Miejsce na dysku 13748 


| widzimy|wymagane przez grę | 
wartości © oraz wyszczegól- 
nione parametry naszego | 
komputera ©. Zielone pola 
oznaczają, że komputer speł- 


nia podane wymagania. 


WYBIERZ 
STRONĘ 
ZMAGAŃ 


go mundurowaa (reprezentuje 
on siłę ognia) lub zielonego 
planistę (reprezentuje inteli- 
gencję). Każda ze stron ma 
swoje mocne i słabe strony. 


Klikając па przycisk [Ж zamknij 
wracamy do okna ©. 


Instalujemy teraz grę. 
W tym celu klikamy na 


ekranu. Na pytanie, czy uru- 
chomić program instalacyjny 
odpowiadamy twierdząco, 
klikając na przycisk [TET 


W oknie instalacji wybie- 

ramy katalog, w którym 
ma się znaleźć gra. Domyśl- 
nie jest to [eAGRYfolder\reflux | 
Wybór potwierdzamy, klika- 
jąc na [EEN]. Zaczyna się ko- 
piowanie gry na nasz dysk. 


Gdy pojawi się komunikat 
o pomyślnym zakończe- 
niu instalacji, klikamy па. 


1 Chcąc zamknąć pro- 

gram płyty, klikamy na 
przycisk [X Кос) w prawym 
górnym rogu ekranu. Poja- 
wia się niewielkie okno: 


I Uruchom] pozwa- 
la wrócić do menu płyty. Kli- 


Przycisk Ë 1 


Г Cay cheers zankinyé tû cno? 3 V 


Pojawia sie menu glówne gry. 
W roli wybranego dowódcy 
rozpoczynamy rozmowa z Re- 
nee Hopper - prawa reka pre- 
zydenta, zajmujaca sie zbroje- 


Odnajdujemy na pulpicie 
ikone gry i klikamy na nia: 


eee 
Bi 
Reflux 


Pojawia się okienko, w któ- 
rym ustalamy parametry 
grafiki i dźwięku. Program 
sam proponuje ustawienia 
odpowiednie do wydajno- 
ści naszego komputera. 


пената | Otc | W эсе реа | 


Klikamy па [GK]. W razie 
problemów z działaniem 
gry poprośmy doświadczo- 
nego kolegę o pomoc 
w zmianie parametrów lub 
spróbujmy sami. 


Rada GIER: Jeżeli nasz 
komputer z trudem speł- 
nia wymagania sprzęto- 
we gry (sygnalizuje to 
lampka żółta w progra- 
mie testującym), skorzy- 
stajmy z zakładki BREN. 
W polu ustaw- 
my następujące parame- 
try: [11025Hz |, 
i (2851998), Spadnie ja- 
kość dźwięku, ale popra- 
wi się płynność grafiki. 


niami. Wszystkie czynności 
w grze oraz wybór opcji wy- 
konujemy właśnie w ten spo- 
sób: rozmawiając z asysten- 
tami. Klikając lewym przyci- 
skiem myszy, przewijamy ko- 
lejne kwestie dialogowe. 


Po krótkiej pogawędce na- 
trafiamy na okno, w którym 


kliknijmy na EE. 


Sterowanie myszka 


z x 
Rozkazy wydajemy za pomoca kursora 
myszki. Naszymi podwladnymi sa ro- 
boty nazywane pieszczotliwie robo. 
Aby wydać rozkaz przemieszczenia ro- 
bo będącego w polu widzenia, wska- 
zujemy go kursorem i klikamy lewym 
przyciskiem myszy. Robo zostaje oto- 
czony czerwonym kwadracikiem i po- 


Sterowanie z klawiatur 


Aby grać w Refluxa, musimy poznać fuk- 
cje klawiszy. Oto ich prezentacja: 


ku REFXXXXX TGA 
owe 


ff) wciśnięty podczas misji wywołuje 
ekran pomocy. Przydaje się by podejrzeć 
funkcje wszystkich klawiszy. 

(еу to powrót do głównego menu. Uży- 
wamy go, by odczytać stan gry, powtó- 
rzyć misję lub wyjść z gry. 


Wciskając klawisz Spacja wchodzimy do 
bazy, by budować nowe jednostki. Po- 
nowne wciśnięcie Spacji powoduje po- 
wrót na pole bitwy. 


W menu gry klikamy na asy- 
stenta technicznego (pierw- 
Szy z prawej) iz menu wybie- 
ramy ДО. Pojawia 
się tabelka z opcjami. 

W Parametrach sterowania re- 
gulujemy szybkość przesuwa- 
nia, obracania oraz oddalania 
i przybliżania obrazu. Aktualna 
wartość symbolizowana jest 
żółtym paskiem — im dłuższy 
tym jest ona większa. Zwięk- 
szamy ją, przytrzymując prawy 


jawia się nad nim pasek energii. Wska- 
zujemy miejsce docelowe na polu gry 
i klikamy lewym przyciskiem. Robo ru- 
sza najkrótszą drogą do celu. Roboty 
nie potrafią chodzić po ścianach. Jeże- 
li wydając komendę ruchu, klikniemy 
na budynek, robot będzie chodził 
w kółko lub pójdzie w inne miejsce. 


Chcąc zaznaczyć kilka pojazdów naraz, 
przesuwamy kursor nad obszarem zaj- 
mowanym przez nasze jednostki, trzy- 
mając wciśnięty lewy przycisk myszy. 
Od teraz wszystkie rozkazy dotyczą 
całej grupy. Uwaga: w wąskich przej- 
ściach roboty tłoczą się i oszołomione 
potrafią nawet zacząć szukać okrężnej 


Grupa 6 utworzona. Przywołanie - 6. 


drogi. Przez takie miejsca lepiej prze- 
prowadzać je pojedynczo! 

Gra pozwala na tworzenie oddziałów. 
Zaznaczywszy wybraną grupę wciska- 
my (е i klawisz od fF} do (5). Może- 
my stworzyć sześć grup, które będzie- 
my wywoływać, wciskając klawisz, 
którego użyliśmy do jej utworzenia. 


ГЕ. 
< 


Klawiszami f=), FQ, FA, Е) przesuwamy 
kamere nad terenem misji. Klawiszami 
i fF} zmieniamy kąt nachylenia ka- 
mery. Natomiast [==] i przybliżają 
i oddalają obraz. Warto grać z maksymal- 
nym oddaleniem, ponieważ daje to naj- 
większe pole obserwacji. 

Klawisze [еп i f°} obracają kamerę. Nie 
używajmy tej funkcji zbyt często, gdyż ła- 
two stracić orientację w kierunkach. Na 
szczęście zawsze możemy użyć klawisza 
Enter, który ustawia kamerę w pozycji 
północ-południe i wschód-zachód. 
Klawisz {E} obraca kamerę o 180 stopni. 


przycisk myszy, zaś zmniejszamy 
tak samo, tyle że lewym. 

W Parametrach obrazu widzi- 
my opcje, od których zależy ja- 
kość grafiki. Jeżeli mamy pro- 
blemy z płynnością gry, spró- 
bujmy poeksperymentować, 
wyłączając poszczególne efek- 
ty specjalne. Korekcja krzywej 
gamma zaś to po prostu regu- 
lacja jasności obrazu. 

Wszelkie zmiany wymagają 
ponownego uruchomienia gry. 


P Powrót 


JE 
AID Mapowanie tekstur. 
P Filtrowanie tekstur. 
P Bump mapping 
P Ceniowanie robo 
> Tryb przesuwania widoku nie dotyczy 
> Korekcja krzywej gamma ш 


Kombinacja klawiszy i (Eà przesu- 
wa kamerę nad naszą bazę, zaś f} 
i — nad bazę przeciwnika.W zwykłej 
grze występują tylko dwie bazy, ale pod- 
czas rozgrywki wieloosobowej może być 
ich nawet cztery. 

Kombinacja klawiszy funkcyjnych od 
fF) do z klawiszem pozwala 
na zapamiętanie czterech wybranych 
pozycji kamery. Powrót do żądanego 
miejsca następuje po wciśnięciu jednego 
z klawiszy od (55) do już bez fz"). 
Działa to szybciej i jest wygodniejsze niż 
przesuwanie z klawiatury. 


ан. 


włączone 
Wraczone 
nie dotyczy 
Włączone 


Zapisanie stanu gry jest 
możliwe tylko po pomyśl- 
nym zakończeniu misji. Tak 
jak pozostałe czynności 
w menu, zapis stanu gry 
wymaga rozmowy z asy- 
stentem. Po każdej zwycię- 
skiej misji proponuje on 


Do naszej dyspozycji jest 
dziewięć przegródek prze- 
znaczonych na zapisy. 


Na początku wszystkie są 
puste. Wystarczy kliknąć na 
wolną przegródkę i nadać 
zapisowi dowolną nazwę. 
Odczytanie stanu gry moż- 
liwe jest w dowolnej chwili 
i także wymaga . rozmowy 
z asystentem. Z opcji dialo- 
gowych wybieramy pozy- 
cję Wczytaj stan gry. 


Jak wciskać kom- 
binacje klawiszy 


Gdy w tekście mowa jest 
o kombinacji klawiszy, ozna- 
cza to, że podane klawisze 
wciskamy w odpowiedniej 
kolejności. Ма przykład kom- 
binację i E wykonu- 
jemy następująco: lewą ręką 
wciskamy i przytrzymujemy 
klawisz fz"), Następnie pra- 
wą ręką raz uderzamy kla- 
wisz [т 4. Dopiero wtedy. 
puszczamy klawisz (а), 


—Robo w produ > 


Cena 
% Kasa 


Projektowanie i produkcja robotów 

Na początku misji otrzymujemy z góry określoną 
kwotę, przeznaczoną na zakup części do robotów. Bu- 
dujemy je samodzielnie z dostępnych komponen- 
tów. Suma ta wystarcza na zaledwie kilka robo, ale te 
zniszczone na polu walki są natychmiast sprzedawa- 
ne na złom, a pieniądze wracają do naszej kasy. 
Wcisnijmy Spację, aby dostać się do bazy. Każdego 
robota projektujemy samodzielnie, korzystając z do- 
stępnych elementów.W przegródkach z prawej stro- 
ny widzimy podwozia. Charakteryzują się różnymi 
parametrami, takimi jak E арны 
szybkość, wytrzymałość i се- 5 
na. Klikamy na wybrany mo- # Szypkość 604 
del — zostanie otoczony czer- 02/7212 180) 
wonymi narożnikami. Села Sil 
Następnie wybieramy uzbrojenie z widocznych po le- 
wej stronie ekranu modeli. Kliknięciem wskazujemy 
jeden z nich. Projekt ro- 
bota widzimy w środko- 
wym okienku. Możemy Ё 
wzbogacić go o uspraw- 
nienia wyszczególnione 
u dołu ekranu. 

Gdy jesteśmy zadowoleni z projektu, wciskamy kla- 
wisz Enter lub klikamy na środkowe okienko tyle ra- 
zy, ile sztuk zamawiamy. Rozpoczyna się produkcja! 


da, i 
објек 
Sita ognia 
“Czas tadowania 
Zasieg 
Cena 


Zanim zacznę Kolejną misję, 
czy mógłbyś Faskawie. 


P odstąpić mi nowy Dopalacz? 
tąpić mi Unowocześnienie Bazy? 


Badania naukowe 

W trakcie gry naukowcy pracują nad ulepszeniami 
naszych robotów. Bez tych wynalazków nie daliby- 
śmy sobie rady w trudniejszych misjach. 

W przerwie między misjami klikamy na zdjęcie na- 
ukowca i rozpoczynamy rozmowę o jego najnow- 
szych osiągnięciach. Do wyboru są: unowocześnie- 
nia bazy, dopalacze do robotów i tajne projekty. Te 
ostatnie są najcenniejsze i zarazem najdroższe. Za- 
miast słono płacić, możemy się potargować. Jest to 
ryzykowne — mamy szansę wynegocjować dużą 
zniżkę, ale również sporo stracić. Targowanie się po- 
lega bowiem na grze losowej niczym w kasynie. 
Z góry ekranu wysuwa się panel, w którego okien- 
kach szybko przewijają się liczby. Klikając na przy- 
cisk z prawej strony геу сд, Suma wy- 
świetlonych - NEE ; 
liczb to kwo- 

ta znizki lub 

doplaty, jaka 

musimy uiścić za wskazany wcześniej wynalazek. 
Czasami też nadpłacamy! Gdy pojawi się kciuk skie- 
rowany do góry — dostajemy sprzęt za darmo. 
Kciuk skiero- 

wany do dołu 

— odchodzimy 

z kwitkiem. 


FRODO gotowy: Rakieta + Dwie HOGI A. 
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To Gig troche wymesie, drama 
Wyciągaj S550 GOG Z28 pazuchy 


Szpiegowanie 

Jednym z naszych asystentów jest szpieg. Przed roz- 
poczęciem każdej misji możemy odbyć z nim rozmo- 
wę na temat poczynań i planów przeciwnika. Gość 
jest gburowaty, a za swoje informacje liczy sobie po- 
ważne sumy. Niestety, nie możemy się z nim targo- 
wać — płacimy żądaną kwotę albo chwilowo rezy- 
gnujemy z jego usług. 


W pierwszej misji frajerzy wyciągną 
zwykłe blaszaki - Lasery па dwunożnych 
podwoziach. Lej na to; póki Сте пе okraza, 
mogą nadmuchać. 


Szpieg zapuszcza żurawia do laboratorium przeciw- 
nika i oferuje nam informacje dotyczące nowych 
wynalazków. Najczęściej są to sugestie, jaki sprzęt 
zastosuje nasz wróg w następnej misji. Rzadziej po- 
jawiają się wskazówki dotyczące taktyki przeciwnika 
albo zalecenia, jak go pokonać. 


Statystyki 

Jeden z asystentów zbiera 
i podsumowuje informacje 
o naszych osiągnięciach na 
polu walki. Często ma dla 
nas cenne podpowiedzi, za 
które nic nie trzeba płacić. 


© Pole komunikatów. Tu pojawiają się mel- 
dunki z bazy 

© Stan kasy. Pieniądze stanowiące wartość każ- 
dego robo wracają do kasy, gdy ten ginie 

© Mapka sytuacyjna. Żółty kwadrat symboli- 
zuje fragment, który pokazuje kamera. 
Czerwone i zielone kropki to roboty walczą- 
cych stron. Duże białe kropki oznaczają ba- 
zy. Szare pola to miejsca, po których poru- 
szanie się jest niemożliwe 

© Projekt produkowanego robota. Przesuwa- 
jąca się kreska oznacza postęp produkcji, 
a liczba informuje o czekających w kolejce 
następnych zleceniach 

© Poziom energii naszej bazy. Baza ma trzy 
progi energetyczne symbolizowane piono- 
wymi kreskami. Gdy wskaźnik energii prze- 
kroczy próg,baza emituje falę uderzeniową. 
Gdy poziom energii spadnie do zera, baza 
wybucha, a jej właściciel przegrywa misję 

© Poziom energii bazy przeciwnika 

© Informacja o częściach składowych wska- 
zanego robota biorącego udział w walce 

© Ultradopalacze. Tajemnicze przedmioty, 
które obca cywilizacja pozostawiła na tere- 
nie zmagań. Wystarczy, że robot zetknie się 
z dopalaczem, a uzyskuje dodatkowe funk- 
cje, na przykład silny pancerz, nową broń 
lub zwiększa się jego szybkość 


Pierwsza misja zielonych 


` 


Nasze zadanie polega na 
zniszczeniu wszystkich 
jednostek wroga. Pamietajmy, 
ze nie mozemy stracié wiecej 
niz jednego robota! Wcišnijmy 
Spacje i skonstruujmy jedne- 
go robo z laserami oraz kilka 
robo z trzecim okiem. 


Podjęta UTS DENE cz Osłony 


Gdy tylko pluton robotów 

będzie gotowy, zaznaczmy 
tego z laserem. Skierujmy go 
po ultradopalacz pancerza.Le- 
ży on na ziemi w postaci kłę- 
bka pulsujących pierścieni. 
Dzięki niemu nasz robot staje 
się niemal niezniszczalny. 


Druga misja zielonych 


Cel misji jest jasny: znisz- 

czyć bazę nieprzyjaciela. 
Przygotujmy armię: га wszyst- 
kie posiadane pieniądze za- 
kupmy roboty z działami falo- 
wymi. Trzy robo wyślijmy po- 
łudniowym ' zagłębieniem 
w kierunku nieprzyjaciela. 


Podczas marszu ignoruj- 

my roboty czerwonych. 
Naszym zadaniem jest jak naj- 
szybciej dostać się do bazy 
wroga. Atakując pamiętajmy, 
że nasze jednostki pudłują 
strzelając z dna zagłębienia. 
Ustawmy je wyżej. 


Pierwsza misja czerwonych 


Е 4 
Zaznaczmy pozostałe ro- 
boty i stwórzmy grupę 

według wskazówek podanych 

w ramce Sterowanie. Rozstaw- 

my jednostki tak jak na rysun- 

ku, w pobliżu zwężającego się 
muru, za którym stoi silna gru- 
pa wrogich robo. 


/ Ы 33 8 
Następnie zajmijmy sie 
obroną naszej siedziby. Roz- 

stawmy jednostki tak jak na 
zdjęciu:trzy w tunelu na zacho- 
dzie i dwie na południu. Wróg 
nie będzie atakował z północy, 
gdyż przejście wiodące stam- 
tąd jest zablokowane. 


Robota z dodatkowym 

pancerzem _ skierujmy 
w korytarz prowadzący w kie- 
runku czekających bez ruchu 
jednostek wroga — na wabia. 
Gdy czerwoni zauważą intruza 
i zaczną strzelać, rozkażmy mu 
wycofać się. 


4 s ЗИ nogi A + Dopalacz 


te 


Tunelami będą nadciągać 

roboty uzbrojone w rakie- 
ty. Nie ścigajmy ich, tylko cze- 
kajmy w bezruchu. Z lewej 
strony stoją jednostki o dużym 
zasięgu. Ich też nie niszczmy, 
ale miejmy baczenie, by nie 
dostać się pod ostrzał. 


Bi. oko to potężna 
broń, ale działa tylko prze- 
ciwko poruszającym się ce- 
lom. Gdy tylko czerwoni za- 
czną gonić wabia, nasze jed- 
nostki otworzą ogień do ści- 
gających i zniszczą ich! Czer- 
woni nie mają szans. 


Podczas ataku na bazę 

uważajmy na roboty wy- 
strzeliwujące śmiercionośne 
niebieskie rakiety. Zastosujmy 
sztuczkę: ustawmy nasze robo 
tak, by strzałem z działa falo- 
wego raziły po kilka wrogich 
robotów naraz. 


Robo gotowyżHakigta + Dwis под 


W tej misji mamy po prostu znisz- 
czyć wszystkie roboty nieprzyjacie- 
la. Dowództwo wymaga, aby straty 
własne nie przekroczyły dwóch sztuk. 
Zacznijmy od skonstruowania robotów 


2% armię na dwie grupy 
i skierujmy je na północ. Do 
zgromadzonej przez nieprzyjaciela 
armii prowadzą trzy drogi przez most- 
ki. Jedną grupę poprowadźmy lewym, 


злее ашу aż wróg zauważy od- 
dział środkowy i wszystkie jego ro- 
bo ruszą w kierunku naszej brygady. 
W tym momencie rozkażmy drugiej 
grupie iść przed siebie. Wróg wchodzi 


4 Pamiętajmy, aby wycofywać z pola 
walki mocno uszkodzone jednostki. 
Zwróćmy też uwagę, aby wszystkie na- 
sze roboty strzelały. Zdarza się,że stoją- 
cy zbyt daleko robot nie atakuje. Bez 


z rakietami. 


a drugą środkowym. 


Druga misja czerwonych 


Naszym celem jest znisz- 

czenie bazy nieprzyjaciela. 
Zacznijmy od zakupienia du- 
żej liczby robotów z rakietami. 
Pierwsze trzy ustawmy nieco 
na północ, by broniły naszej 
bazy przed atakami. Dwoma 
kolejnymi obstawmy boczne 
drogi dojazdowe. 


Utwórzmy oddział i popro- 

wadźmy go południowym 
korytarzem w kierunku bazy 
wroga. Nie nawiązujmy walki 
znapotykanymi po drodze jed- 
nostkami — wystarczy je mijać, 
a roboty i tak ostrzeliwują się. 
Naszym celem jest siedziba 
zielonych. 


w okrążenie. 


Wydajmy rozkaz ataku na 

bazę i uważnie obserwuj- 
my pasek energii. Gdy zbliży 
się do zaznaczongo progu, 
wycofajmy wszystkie roboty 
w róg mapy. Dzięki temu unik- 
niemy niszczącej fali uderze- 
niowej, którą emituje wybu- 
chająca baza. 


"GRY JA 


naszej pomocy nie podejdzie bliżej. 


LI 5 

Jesli wybuch zniszczy na- 

szego robota, od razu wy- 
produkujmy zastępczą sztukę. 
Uchronionym robo rozkażmy 
kontynuować atak. Nie zaj- 
mujmy się obroną własnej ba- 
zy, tylko sprawnie i uporczy- 
wie atakujmy centrum wroga, 
aż zostanie zniszczone. 


Kiedy po wrogiej bazie 

nie zostanie już ślad, zli- 
kwidujmy pozostałe siły prze- 
ciwnika. Na środkowej kładce 
stoją dwa roboty z ciężkimi 
działami falowymi, którymi 
uparcie strzelają w naszą ba- 
zę. Zaatakujmy je wszystkimi 
robotami. 
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Gra fabularna na PC | Zimny katafalk, a w głowie pustka. 
Tak wygląda nasz pierwszy kontakt ze światem Planescape. Czas 
odkryć tajemnice tej mrocznej krainy 7Testgrynastronie 32 


niu gry widzimy 
ekran powitalny Е 

z trzema opcja- 99 
mi. Jeżeli po raz Hf 
pierwszy siada- 

my do zabawy, 
stwórzmy swo- 
jego bohatera, | 
klikając na opcję 
[ROWE ZYCIEJ 


Jeżeli graliśmy E 


już wcześniej, możemy kontynuować rozgrywkę |od miejsca, 
w którym została ona przerwana = klikamy na ©. Nawet jeże- 
li zapomnieliśmy zapisać stan gry, program zrobił to za nas. 
Natomiast aby opuścić grę, klikamy na opcję ®@— 


Planescape Torment jest grą fabularną (po 
angielsku role playing game,w skrócie RPG). 
Najważniejsze w takich grach jest poznawa- 
nie fabuły i rozwijanie zdolności bohaterów. 
Sterowane przez nas postacie w trakcie gry 
stają się coraz silniejsze, zdobywają kolejne 
poziomy doświadczenia, nowe umiejętno- 
ści, bronie i poznają czary. Rozwój ten jest 
konieczny, bo w dalszych etapach na naszej 
drodze pojawiają się przeciwnicy lub prze- 
szkody, z którymi nie dadzą sobie rady no- 
wicjusze. Dlatego poza wątkiem głównym 
w grze mamy wiele zadań pobocznych, któ- 
rych wykonywanie służy tylko wzmacnianiu 
naszej drużyny. Każdy z jej członków jest 
i J. przedstawicielem konkretnej 

da profesji, a więc 
posiada określone 
zdolności. W Pla- 
nescape Torment 
bohater 
może być 
wojowni- 
kiem, zło- 
dziejem, magiem 
lub kapłanem. 


Na początku jest 
łatwo: z krążący- 
mi po Sigil 
opryszkami po- 
radzi sobie na- 
wet nowicjusz 


[Tworzymy głównego bohatera 


Ina rozdzieleniu puli punktów 
-© pomiędzy sześć charakte- 
ryzujących ją głównych 
współczynników. Punkty 
przydzielamy klikając na _ 
znaki © przy każdej 

z cech. Domyślnie 
wszystkie sześć współ- 
czynników ma wartość | 
dziewięć. Tworząc bo- ЌЕ 
hatera, każdy z nich W 
możemy podnieść mak- 
symalnie do 18, kosztem \ 
innych współczynników 


r 
© Zręczność 

Cecha ta jest ważna dla złodziei. 
Umiejętności przedstawiciela te- 
go fachu uzależnione są właśnie 
od zręczności. Ponadto przy wy- 
sokiej zręczności uzyskujemy lep- 
szą klasę pancerza. Im wyższa jest 
klasa pancerza, tym trudniej trafić 
jego właściciela 


Wywołujemy menu i opcje gry 
Najpierw przejdźmy do menu 
opcji, wciskając klawisz fo) 
im lub klikając myszą па ikonę 
dyskietki.Aby zapisać stan gry, 
klikamy па ЕШ W celu 
odczytania zapisanego stanu, 
klikamy na 


Tworzenie postaci w grze polega 


na przycisk EA, 


r @ Inteligencja 


Inteligencja jest wazna cecha dla magów, 
gdyz okrešla zdolnošci magiczne bohatera. 
Wplywa równiez na liczbe opcji dialogo- 
wych w rozmowach. Majac wyzsza wartošé 
cechy,szybciej odzyskujemy wspomnienia 


W = ы 


Wybieramy przegródkę i nadajemy zapisowi nazwę 

Pojawia się okno z przegródkami. Każda z nich może przecho- 
wywać jeden zapis. Z lewej strony widzimy miniaturowe zdję- 
cie okolicy, w której znajdowaliśmy się, zapisując grę. Z prawej 
strony znajduje się przycisk ЁЛ Klikając na niego zapisuje- 
my stan aktualnej rozgrywki. W okienku dialogowym wpisuje- 
my dowolnie przez nas wybraną nazwę, a następnie klikamy 


г-Ф Siła 
Siła określa udźwig postaci 
oraz szansę rozbicia zamka 
u drzwi. Wpływa również na 
skuteczność w walce, ponie- 
waż zależy od niej szansa 
trafienia przeciwnika i liczba 
zadawanych obrażeń. Siła 

| o wielkości 18 opisywana 


~ jest dodatkowym współ- 


p 


czynnikiem zwielokrotnienia 


=) (z przedziału od 1 do 100) 


A ` CO 
š \ 


A 1 4 
RU 
ro aa 


z m 


Określa osobowość bohatera, jego siłę per- 
swazji i zdolności przywódcze. Im wyższa 
wartość współczynnika, tym przychylniej 
odnoszą się do nas napotkane osoby 


1/2000 


44 
2 


Na 9 Mądrość 

* | Wyższy wskaźnik mą- 

че drości pozwala szybciej 
odzyskiwać wspo- 

"= mnienia, daje też do- 

| datkowe punkty do- 

hy świadczenia 


4 
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—© Kondycja 


© EE Określa wytrzymałość, od- 
RE 


porność i zdrowie bohatera. 

Jest to ważny współczynnik, 
gdyż zależy od niego maksy- 
malna liczba punktów życia. 
Wysoka kondycja daje pre- 
mie do liczby punktów przy 
kolejnych poziomach. W 
wypadku Bezimiennego ce- 
cha ta określa szybkość re- 
generacji punktów życia 


Zdobywamy kolejne poziomy doświadczenia 


+ 


Każdy uczestnik gry w ramach 
profesji, do której należy, ma 
określony poziom doświadcze- 
nia. Informację o tym widzimy 
na ekranie informacji o bohate- 
rze (wywołujemy go klawiszem 
(E). W trakcie gry bohaterowie 
zdobywają punkty doświadcze- 


Bezimienny 


nia,na przykład za wygrane wal- 
ki. Gdy liczba zebranych punk- 
tów osiągnie wartość graniczną, 
stanie się możliwy awans na ko- 
lejny poziom. Nasz pupil poinfor- 
muje nas o tym. Możemy wów- 
czas awansować go na kolejny 
poziom doświadczenia. W tym 


RZUTY OBRONNE 


celu wywołujemy ekran bohate- 
ra i wciskamy przycisk Następny 
poziom. Pojawi się informacja 
о tym, jakie parametry osobowe 
uległy zmianie. 

Cecha główna Bezimiennego, ja- 
ko jedynego w drużynie, może 
zyskać jeden dodatkowy punkt. 


Sterowanie z klawiatury i myszką 


ke 


ња. 


Z 


W grze sterujemy myszką, 
warto jednak skorzystać ze 
skrótów klawiaturowych. 
zwala to skupić się na fabule, 
a także szybciej reagować 


Bezimienny 

Główny bohater 

i przywódca drużyny. 
Może zmieniać profe- 
sję w czasie gry 


Ignus — Mag 

Szalony mag, który pło- 
nie wiecznym ogniem. 
Jego czary bojowe sieją 
śmierć i zniszczenie 


Oto podstawowe symbole, w jakie 


zamienia się kursor: 


w chwilach zagrożenia. W za- 
leżności od sytuacji kursor 


Po- myszy przybiera określony 


czynność. 


Morte — Wojownik 
Latająca czaszka. 
Nieco tchórzliwy, ale 
zabawny i pomocny 
towarzysz 


AE, 
Nie-Sława — Kapłan 
Potrafi leczyć rany, 
przez co jest bardzo 
wartościowym człon- 
kiem drużyny 


kształt sugerując możliwą 


— Wojownik / Mag 
Jego magiczna broń Gi- 
thzerai ewoluuje wraz 
z rozwojem bohatera 


OA DBA 
Vhailor — Wojownik 
Żywa zbroja. Dołącza do 
drużyny uzbrojony we 
własną broń, którą 
świetnie się posługuje 


Otwieranie drzwi 
Kliknięciem otwieramy 

i zamykamy drzwi. Niektó- 
re nie ustąpią bez klucza 


Poznawanie otoczenia 
Ten symbol oznacza 
możliwość przejścia do 
innej części miasta 

Atak 

Stosujemy go również, 
gdy chcemy wyważać 
drzwi lub rozbijać zamki 
Przeszukiwanie 
Wskaźnik oznacza obiekt, 
wewnątrz którego znaj- 
dują się inne przedmioty 


— Wojownik / Złodziej 
Zuchwała wychowanica 
ulicy. Gdy jest zła, wście- 
kle macha ogonem 


Nordom — Wojownik 
Miotający pociskami 
przedstawiciel Nordo- 
mów. Ślepo posłuszny 
Bezimiennemu 


do 


WERSJA 
POLSKA 


аа НО МОТ TONA Sra SPY YI 


Planescape Torment 


W chwili rozpoczecia gry Bezimienny 
jest wojownikiem. Aby szkolić się 
w swej profesji lub zmienić ją na inną, 
musimy spotkać właściwego nauczy- 
ciela i poprosić go o wykład. Najłatwiej 
zostać złodziejem — wystarczy poroz- 
mawiać z Kościszczurem © (patrz 


2 


Przygodę rozpoczynamy na kamiennym katafal- 
ku w Kostnicy. Zaraz po przebudzeniu przyłącza 


RS 


mapka na stronie 51). Natomiast by stać 
się magiem, musimy wykonać kilka za- 
dań Starej Mebbet ©) (mapka па stro- 
nie 51). Możemy jednak pozostać wo- 
jownikiem i szkolić się w tej profesji, na 
przykład nauczyć się walki różną bronią 
uPorfiriona © (mapka na stronie 51). 


22: 
W świecie gry znajdziemy wiele sklepów skupujących 

i sprzedających bronie. Nie da się ich okraść, a gdy zabijemy 
sklepikarza, nie będzie z kim przeprowadzić transakcji. К & 
W czasie zakupów ekran gry wygląda zawsze tak samo. Ро Ж 
lewej stronie widzimy towary w sklepie, po prawej — nasz 27 
dobytek. Chcąc dokonać wymiany wskazujemy wybrany 
przedmiot i klikamy na lub Sprzedaz} 


PORADNIK 


> 


Przeszukajmy wszystkie szafy i szuflady w po- 
mieszczeniu, w którym się znajdujemy. Po otwar- 


3 Ściskając skalpel w dłoni, wraz z Morte zaatakuj- 
my zombie. Po krótkiej walce rozejrzyjmy się 


się do nas pierwszy towarzysz — latająca czaszka 
Morte.W dłuższej rozmowie wyjaśnia nam, na czym 
polega gra i co powinniśmy zrobić na początku. 
Istotne są informacje o tatuażach. 


ciu skrytki na dolnym pasku pojawiają się dwa okna. 
Po lewej widzimy zawartość szafki. Aby zabrać przed- 
mioty, wystarczy na nie kliknąć. Koniecznie weźmy 
bandaże oraz skalpel. 


Przez drzwi przecho- 

dzimy do kolejnych 
pomieszczeń. Dokładnie 
przyglądajmy się każde- 
mu zombie. Niektórym 
można zabrać przed- 
mioty takie jak bandaże 
czy igła z nitką. Czasem 
musimy pomóc sobie 
w tym skalpelem. 


Zadania do wykonania 


- Znajdź "Еагода" 
~ Znajdź swój zaginiony 
dziennik. 


prawym górnym rogu; dwa znaki w prawym dolnym, trzy znaki w 
lewym. dolnym, a w lewym górnym rogu nie ma żadnych znaków. 


Bęzimięnny =  Zagnij prawy górny róg do środka. 


Notka ze zwłok #1201 — Zaginasz róg, tak aby jego konięc dotykał środka. 


Zagnij prawy dolny róg do «ургы 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 


Zombie w północno-zachodniej sali 

ma w ustach kartkę. Wyjmijmy ją 
przecinając trupią skórę skalpelem. Aby 
przeczytać treść kartki, kliknijmy na ikonę 
w ekranie ekwipunku (wywołujemy go 
klawiszem (22). Następnie po wybraniu 
opcji Użyj pojawi się okno dialogowe, w któ- 


uważnie: przy zwłokach pokonanych stworów znaj- 
dujemy między innymi klucz do zachodnich drzwi. 
Aby je otworzyć, wystarczy aby dowolny członek dru- 
żyny miał klucz przy sobie.Po użyciu klucz zniknie. 


Zajrzyjmy do dziennika, gdzie znaj- 

dziemy wiele cennych informacji. 
Między innymi jest tu lista zadań, które 
powinniśmy zrealizować. Na razie znaj- 
dują się tam dwie kluczowe dla fabuły 
misje. Sposób ich ukończenia znajdzie- 
my dalej w poradniku.W miarę rozwoju 
gry zadań przybywa, a wypełnione mi- 
sje są automatycznie przesuwane na 
osobną listę. 


LEWA RĘKA #985 


rym manipulujemy kartką. Każdy róg oznacza od- 

powiednią cyfrę — zależną od liczby umieszczonych na 

nim znaczków. Należy je kolejno zaginać w taki sposób, by utworzyły numer 
zombie, czyli 1201.Tak otrzymamy magiczny kolczyk oraz punkty doświadczenia. 


Udajmy się do sali na północy. Jeden ze stojących 

tam zombie ma kłopoty z utrzymaniem równowagi. 
Niezależnie jak postąpimy, w naszych rękach pozostanie kończy- 
na nieszczęśnika. Możemy jej użyć jako maczugi. 


Igte znajdziemy w ciele najblizszego zombie. 

Natomiast рѓуп до balsamowania czeka па nas 
dwie komnaty dalej, na jednym ze stolików. Z oby- 
dwoma przedmiotami udajmy się do Ei-Vene. Gdy 
zacznie nas opatrywać, udawajmy martwego. Po 
zabiegu będziemy mieć więcej punktów życia. 


1 Nim opuścimy mroczny budynek, warto spo- 


tkać się z dawną ukochaną. Jej duch czeka 
w zachodniej sali na pierwszym piętrze. Porozma- 
wiajmy z nią, by wywołać kolejne wspomnienia. 
Narzeczona podzieli się z nami mroczną przepo- 
wiedną dotyczącą naszego losu. 


Plan miasta Sigil 


® – Kostnica 

(D — kamień pamiąt- 
kowy grabarzy 
mauzoleum 
Kamienica 
Zbójców 


Na planie widzimy ulice 
Ula oraz Plac Szmacia- 
rzy w mieście Sigil. 
Czerwone linie to przej- 
ścia pomiędzy kolejny- 
mi rejonami. 


Czas na pierwsze zadanie dodat- 

kowe.W sali na północy przy jed- 

nym z katafalków stoi kobieta — gra- 

Я barka imieniem Ei-Vene. Jej gestykula- 

7А cja wywoła u nas wspomnienia. Jeśli 

© zaczepimy kobietę, poprosi nas, aby- 

Î śmy przynieśli jej igłę i płyn do balsa- 
| mowania zwłok. 


1 W komnacie, w której znaleźliśmy płyn do 
balsamowania, są schody prowadzące na 
trzecie piętro. Jeżeli zatrzyma nas grabarz, a chce- 
my uniknąć walki, odpowiedzmy, że idziemy do 
Dhalla. W jednej z szaf znajdziemy klucz, który 
otwiera drogę na pierwszy poziom Kostnicy. 


1 Opuśćmy Kostnicę przez południową bramę 
— najpierw trzeba jednak pokonać strażnika 
Soe, który ma klucz do wrót. Innym sposobem na 
opuszczenie budynku jest portal w komnacie na 
zachodzie. Do jego uaktywnienia potrzebna jest 
kość z trupiego palca, ukryta w jednej z szuflad. 


© — Salon Tatuażu 
Upadłego 
targowisko Współgrobca 

j Opis do punktów od 

© od ©.znajdziemy 


Ð — chata znachorki w tekście na stronie 52 


Planescape Torment 


Baen Wysłannik 


1 Na północ od karczmy Proch do Prochu spotyka- 
my ubranego w jaskrawe szaty Ваепа @ (patrz 
mapka na stronie 51). Możemy zobowiązać się do- 
starczyć informacje do Kradoka. Po rozmowie z nim 
wróćmy do Baena, by go o tym poinformować. 


W barze Pod Gorejącym Człe- 
kiem @ spotkamy bohatera, 
którego warto przekonać, aby się 
do nas przyłączył. Jest to Dak'kon — 
wojownik, a zarazem mag. Naj- 
pierw porozmawiajmy z nim o ta- 
jemnicach jego nacji, a gdy przy po- 
| żegnaniu zapyta, czy nie mógłby się 
przyłączyć do drużyny, oczywiście 
zgadzamy się na to — każda pomoc 
się przyda. Dak'kon, poza umiejęt- 
nością rzucania czarów, potrafi 
świetnie walczyć mieczem. 


LZY 
NM 
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2 znajdziemy pr 
na stronie 51). Dostarczona przez nas informacja 
bardzo go zdenerwuje. Ješli teraz zainteresujemy sie 
jego problemami i zaoferujemy pomoc, poleci nam 
znaleźć swego pracownika imieniem Jhelai. 


HG 

zy targowisku © (mapka Jhelai © (mapka na stronie 51) kręci się przed 
barem Pod Gorejącym Człekiem. Nie chce on da- 

lej pracować dla Kradoka i taką właśnie odpowiedź 
musimy zanieść jego przełożonemu. Potem możemy 


jeszcze przekazać Jhelai reakcję Kradoka. 


5 Barkis — barman w lokalu Pod 
Gorejącym Człekiem © zleca 
nam wyegzekwowanie opłaty od 
czającej się we wschodniej części 
sali grabarki. Pieniądze na zwrot 
musimy jej niestety pożyczyć, jed- 
nak początkową kwotę można ob- 
niżyć do 300 monet. Gdy grabarka 
zwróci pieniądze, zgłośmy się do 
Barkisa. Barman posiada nasze oko, 
które warto wykupić, gdyż dzięki 
temu odzyskamy część dawnych 
umiejętności bojowych. 
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spotykamy lo- 


6" karczmie Proch do Prochu 
kalnego przywódcę grabarzy — Emorika. Poroz- 
mawiajmy z nim i wyraźmy chęć przystąpienia. do 
grabarzy. Emorik poddaje nas serii testów. Najpierw 
wysyła nas do Norochja, a ten poleca odnaleźć oszu- 
sta podającego się za grabarza. 


W małym domku nie opodal Kostnicy mieszka Angyar & 
wiadujemy się o kontrakcie, jaki podpisał z grabarzami. Udajmy się do karcz- 


my Proch do Prochu © i rozmawiając z Mortai Grobowładnym odwołajmy się do 


7 Fałszywy grabarz to Popielata Opończa ©. 
W czasie rozmowy próbuje nas okraść. Postaraj- 
my się zabić uciekającego przestępcę. Następnie 
udajmy się do Norochja by zdać relację z całego zaj- 
ścia. Zadowolony Norochj zaproponuje nam kolejne 
zadanie — zbadanie tajemnicy katakumb. 


Niezależnie od tego możemy znów porozmawiać 

z Emorikiem na temat przyjęcia do bractwa. Ko- 
lejny sprawdzian to rozmowy z bywalcami karczmy. 
W obu wypadkach należy doprowadzić do sytuacji, 
w której rozmówcy odmówią dalszej konwersacji. 
Wtedy można ponownie zagadnąć Emorika. 


ме 


Рога odnaleźć nasz stary dziennik.W tym celu musimy najpierw odwiedzić 
Zrujnowaną Katedrę © w Alei Niebezpiecznych Węgłów.Wejście łatwo jest 
przeoczyć, ale gdy będziemy przesuwać kursor po obszarze budynku, w pewnej 


wartości wyznawanych przez grabarzy. Wściekły Mortai odda kontrakt. Wróćmy 
do domu Angyara i na jego oczach podrzyjmy kontrakt. W ramach wdzięczności 
zyskujemy miejsce spokojnego wypoczynku. 


chwili przyjmie on kształt drzwi.W rozmowie z Aolą — tamtejszym kapłanem za- 
deklarujmy chęć przystąpienia do wyznawanego przezeń kultu. Gdy spróbujemy 
opuścić Aleję Niebezpiecznych Węgłów, trafimy do Labiryntu Gracza. 


at 


11 Samotni znajdujemy się w centrum tajemniczego labiryntu. Jednak korzystając z powyższej mapy, 

tatwo sie z niego wydostaniemy. Najpierw podążamy różową ścieżką do śladów obozowiska. Tam а. 7 

znajdujemy nasz pamiętnik oraz lśniący magiczny topór.W pamiętniku znajduje się wskazówka pomaga- w 
jaca opuścić to dziwne miejsce. Teraz śladem niebieskiej ścieżki kierujmy się do portalu. Przechodząc przez | ЕЯ 
niego, znajdziemy się po drugiej stronie labiryntu. Następnie podążamy żółtą ścieżką do środka i wreszcie 1 y w А 
ścieżką zieloną, tak by ponownie przejść przez ten sam portal. Znajdziemy sie na wycinku terenu nie ma- 
jącym bezpośredniego połączenia z resztą labiryntu. 


1 Teraz uda- 

my się na 
poszukiwania Fa- 
roda. Za Placem 
Szmaciarzy jest 
przejście do Zako- 
panej Wioski. Jed- 
nak by uaktywnić 
portal ©, należy 
mieć przy sobie 
Rupiecie, na które 


1 Przejdźmy przez portal aby wrócić do Sigil. 
Niestety nasi dawni towarzysze gdzies sie 


zapodziali. Najprościej jest wykluczyć przyjaciół 
z drużyny jeszcze przed przeniesieniem do labiryn- 
tu.Po powrocie przyłączymy ich ponownie, jako że 
czekają tam, gdzie ich zostawiliśmy. 


1 4 Droga do Za- 

kopanej Wio- 
ski wiedzie przez 
podziemne koryta- 
rze. Niestety wyjście 
blokuje silna grupa 
rzezimieszków, do- 
wodzona przez Bi- 
sza. Wyjście z pod- 
ziemi znajduje się 
zaraz za obozowi- 


i ukryte jest pod 
umieszczoną w po- 
dłodze klapą. 


skiem bandytów - 


nieraz natrafiali- | | 
śmy w czasie dotychczasowej wędrówki. Jeżeli ich 
przy sobie nie mamy, znajdziemy je ukryte w becz- 
kach pomiędzy chatami na Placu Szmaciarzy. 


1 Siedziba Faroda znajduje się w północno- 
-wschodniej części Zakopanej Wioski. Straż- 
nicy przed bramą nie będą nas zatrzymywać. 


1 Wreszcie odnajdujemy Faroda, który wydaje 

się wiedzieć bardzo wiele o naszej przeszło- 
ści. Niestety staruszek w zamian za informacje żąda 
wykonania skomplikowanego zadania. Tak oto wy- 
ruszamy do Katakumb Łkających Kamieni na spo- 
tkanie następnych przygód w tajemniczym świecie 
Planescape. Nim dotrzemy do końca gry, przeżyje- 
my jeszcze wiele wspaniałych zdarzeń. 
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Gra przygodowa na PC | Niewiele pojawa sie gier 
tego typu. Atlantis 2 jest jedną z najlepszych. 
Wcielamy sie w postać włóczęgi, mieszkańca krainy 

| Shambala. Zostajemy Szafarzem Światła — 
wybrańcem powołanym by ratować tę 
krainę. Moc będąca jednością została 
brutalnie rozdzielona na jasność i ciem- 
ność. Stało się to przyczyną tragicznych wy- 
darzeń, które dotknęły mieszkańców 
Shambali. Naszym zadaniem jest 
przywrócić harmonię: odnaleźć 
ciemność i połączyć ją z jasnością 


W dowolnej chwilimo- @ 
żemy otworzyć okno 
ustawień ©), wciskając 
klawisz fes. Pozwala 
ono między innymi 
zmieniać jakość grafi- 
ki. W prawym górnym rogu 
ekranu widzimy obrazek ©. 
Kliknijmy na niego lewym 
przyciskiem myszy. W nowo 


Tajemna moc 
przenosi nas do 
innego świata 


> 


dzie nie mogą być użyte 
w pozostałych. Nie dotyczy 
konać, musimy odbyć wiele to tylko kryształowej kuli, 
podróży, zarówno w czasie którą zawsze nosimy 
jak i w przestrzeni. Wydaje ze sobą. Kieszeń 


trzonego przedmiotu. Spró- 
bujmy więc podejść bliżej. 
Zbierane przedmioty umiesz- 
czamy w kieszeni ©).Zagląda- 


Nasze zadanie jest długie 


tego, na jakim obiekcie się 
i skomplikowane. Aby je wy- 


znajduje. Symbol © sygnali- 
zuje istnienie przejścia do na- 
stępnej planszy. Klikając le- 


się, że cały świat opanował 
niewytłumaczalny chaos, 
a naszą rolą jest przywróce- 
nie porządku. 

W każdym z odwiedza- 
nych światów spotykamy 
szereg osób z problemami. 
Starannie wysłuchujmy ich 
zwierzeń i starajmy się im 
pomóc. Pamiętajmy, by wy- 
pytywać o wszystko, co tyl- 
ko możliwe. Otrzymane 
wskazówki są bezcenne i od 
nich zależy powodzenie 
w dalszej grze. 

Po drodze znajdujemy 
różne przedmioty. Niestety, 
te zdobyte w jednej przygo- 


otwartym oknie © możemy 
dokonać szeregu zmian. 
Kwadracik pozwala na włą- 
czenie napisów pod- 
czas dialogów. Klik- 
nięcie na skrzyżowa- 
nych strzałkach © 
zmienia dokład- 
ność grafiki. Są- 
siednia strzałka 


symbolizuje pozio- 
ma, wysuwają- 
ca się z dołu 
ekranu ta- 
belka. 


W z literami X iY zmie- 
każdej nia kierunek ruchu kur- 
krainie sora — gdy przesuniemy 
przybiera- myszką w górę, kursor po- 
my inną po- ruszy się w dół. 

stać. W Chi- Podczas przesuwania 
nach jesteśmy kursora po ekranie zauwa- 
urzędnikiem żamy, że zmienia on 
państwowym kształt w zależności od 


wym przyciskiem myszki, 
przechodzimy tam. Symbol © 
pojawia się, kiedy naprowadzi- 
my kursor na przedmiot lub 
osobę skorą do rozmowy.Sym- 
bol @ oznacza z kolei, ze 
wskazany kursorem przedmiot 
możemy pod- 
nieść. Czasem 
pomimo КЕ 
kania nie uda- 
je się pod- 
nieść upa- 


my do niej, klikając prawym 
przyciskiem myszy. 


Chcąc użyć któregoś 


z przedmiotów, otwórzmy 
kieszeń, kliknimy na wybraną 
rzecz, a następnie kliknijmy 
na ekran gry. 


Wczytywanie i zapisywanie gr 


5 mir 


Po uruchomieniu gry pojawia się okno wyboru gracza ®. Każde 
z kolorowych kółek symbolizuje inną osobę. Pozwala to na od- 
dzielne zapamiętywanie ustawień gry dla różnych graczy 
bawiących się w Atlantis 2 na jednym komputerze. Pamiętajmy, 
by za każdym razem wybierać ten sam symbol. 


Zwróćmy uwagę na kamień leżący 

na beczce. Wskażmy go kursorem 
myszki, który zamieni się w symbol 
podnoszenia. Kliknijmy lewym przyci- 
skiem myszy. Z dołu ekranu wysunie 
sie pasek pokazujący zawartość kie- 
szeni. Kliknijmy prawym przyciskiem 
myszy: przedmiot wyląduje w naszej 
kieszeni. 
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Po wejściu do kolejnego pomiesz- 

czenia porozmawiajmy z Szama- 
nem. Po kliknięciu na niego pojawią 
się ikonki symbolizujące tematy roz- 
mowy. Mamy do wyboru pogawędkę 
na temat Szamana, naszego znamie- 
nia lub znalezionego kamienia. Lista 
tematów rośnie w trakcie gry. 


Powinniśmy teraz zamienić kilka 
słów z Szamanem, chyba że zrobili- 


śmy to już w punkcie czwartym. Musi- ` 


my przekonać go, by wręczył nam 
kryształową kulę. Będzie ona nam po- 
trzebna podczas wszystkich podróży. 


która przedstawia układ planet. 
Prawym przyciskiem myszy otwórzmy 
kieszeń i kliknijmy lewym przyciskiem 
na kamień, który znaleźliśmy pod sto- 
łem w punkcie piątym. 


Po obejrzeniu filmu wpro- 

wadzającego w fabułę po- 
jawiamy się w tajemniczym 
miejscu wśród śniegów. Skie- 
rujmy kursor przed siebie aż 
pojawi się symbol oznaczają- 
cy, że możemy przejść dalej. 
Kliknijmy lewym przyciskiem 
myszy, by majestatycznie po- 
dążyć w tym kierunku. 


W pomieszczeniu są dwa inne trój- 
kątne kamienie. Pierwszy leży pod 


Dotarliśmy do latającej łodzi. 

się w środku.Nie ma tam nic ciekawego.Z lewej strony znaj- 
duje się zejście pod pokład — kliknijmy na niego. Dopiero teraz 
zaczyna się prawdziwa przygoda! 


Przed wyłączeniem gry powinniśmy zapisać jej stan 
na dysku.W tym celu wciśnijmy (е i kliknijmy na iko- 
nę dyskietki z napisem Ładowanie i zapisywanie ©. 
Pojawią się dwie mniejsze dyskietki. Kliknijmy na tę 
z napisem Zapisz grę @.Napis pojawia się dopiero po 
naprowadzeniu kursora na ikonę dyskietki. 

Aby wczytać stan gry, na przykład jeżeli chcemy anu- 
lować jakieś niefortunne czynności, kliknijmy na iko- 
nę Ładuj grę. Każda z zapisanych przez nas gier opa- 
trzona jest fotografią miejsca, w którym dokonali- 
śmy zapisu, a także datą i godziną @ .Wpis znajdu- 
jący się na samej górze jest najnowszy. Kliknijmy na 
niego, by wczytać ostatni zapisany stan gry. 
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Kliknijmy na nią, a znajdzie 


Drugi kamień znajduje się w po- 
bliżu hamaka. W jego wypadku 


stołem, w rogu pokoju. Widać go już 
z daleka. Podejdźmy bliżej i kliknijmy 
na niego lewym przyciskiem myszy, 
aby umieścić go w kieszeni. 
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postapmy podobnie. Kiedy staniemy 
blisko kamienia, kursor zmieni sie, sy- 
gnalizując, że można podnieść przed- 
miot. Umieśćmy go w kieszeni. 
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9 Przesuńmy kamień w dolną część konstrukcji widocznej na ścianie. Kiedy po- 
jawi się symbol oznaczający szansę użycia trzymanego przedmiotu, kliknij- 
my lewym przyciskiem myszy. Po chwili rozpoczynamy naszą pierwszą podróż. 
Tajemnicza siła kieruje nas do Irlandii. Pozostałe dwa kamienie umożliwią nam 
później przeniesienie się w kolejne miejsca. 
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Atlantise 


Poznajemy Irlandię 


Wcielilismy się w ciało irlandzkiego mnicha. Naj- 

pierw porozmawiajmy z ojcem Liamem. Prosi on 
nas o wyjaśnienie zagadkowej przypadłości brata 
Finbara. Mnich ten czeka tuż obok wyjścia z klaszto- 
ru. Okazuje się, że nie może on wykrztusić ani słowa. 
Wróćmy do ojca Liama i opowiedzmy mu o tym. Lis- 
ta tematów powiększa się podczas rozmowy, a my 
dowiadujemy się wielu przydatnych rzeczy. 
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Na wyspie jest kurhan, a w nim znajdziemy 

miedzy innymi zgruchotana czaszke. Musimy 
odnaleźć brakujące kości. Pierwsza leży koło ula, 
druga — w kościele na szafie, a trzecia — w pobliżu 
kamienia, gdzie pasą się owce. 


Zanim wrócimy do kurhanu, udajmy się z po- 

wrotem do klasztoru i podejdźmy do otwartej 
magicznej księgi. Pędzlem ściągniętym w półeczki 
spróbujmy coś narysować na jednym z obrazków. 
Nagle znajdziemy się wewnątrz księgi! 


DOCZAŁA 


Aby zdobyć czwartą kość, weźmy widły leżące 

w ogródku koło Liama, potem wejdźmy na dach 
i strąćmy fragment czaszki, zaglądając przez otwór. Na 
piątą część naprowadzi nas lis, który wystraszony narobi 
zamieszania wśród kur. Kość znajdziemy obok studni. 


To zupełnie inny świat. Porozmawiajmy ze 

wszystkimi spotkanymi osobami, a poznamy 
ich problemy. Musimy zdobyć srebrną rękę i miecz 
króla Nauda, bez których nie będzie on mógł poko- 
пас zła, a ту — przejść dalej. 


Po zakończeniu wszystkich roz- 

mów rozejrzymy się za wyjściem. 
Na jednej ze Ścian w labiryncie zauwa- 
żymy napis exit (po angielsku wyj- 
ście). Gdy podejdziemy i klikniemy 
myszką na to miejsce, powrócimy do 
poprzedniego świata. 


1 Jest na to rada. Podajmy mu do popicia wodę, 
którą przepłucze zaschnięte usta. Nawiążemy 


Opuśćmy budynek i udajmy się 

w lewo. Na murze zauważymy 
dziwne znaki. Pójdźmy opowiedzieć 
Liamowi o znalezisku.W trakcie rozmo- 
wy przypomni sobie o istnieniu klucza, 
którego będziemy potrzebować w dal- 
szej grze. 


11 Okazuje się,że nóż ma związek z pergaminem, 
który wyciągnęliśmy z pudełka. Wróćmy do 


Przeczesując chatki stojące w ogro- 

dzie, znajdziemy kuferek. Do zamka 
pasuje otrzymany od Liama klucz. 
Z kuferka zabierzmy leżący tam nóż 
i papier. Nie opodal na ziemi leży dzba- 
nek. Weźmy go i napełnijmy wodą 
spływającą z klasztornej ściany. 


1 2-4 się pod mur, na którym zauważyliśmy 
tajemnicze znaki. Rysując magicznym nożem, 


Czas powrócić do kurhanu. Mamy 

już wszystkie fragmenty czaszki, 
złóżmy je więc w jedną całość. Kiedy 
umieścimy prawidłowo ostatnią część, 
czaszka zamieni się w ludzką twarz. 
Niestety, nowy znajomy na razie nie 
może nam nic powiedzieć. 


eagles M 


rozmowę, z której wypłyną ciekawe informacje 
o dalszej grze. Wreczmy rozmówcy niesiony w kie- 
szeni nóż, a ten zamieni go w czarodziejski nóż. 


ogrodu i wypytajmy o wszystko ojca: Liama. Przede 
wszystkim zależy nam na informacji na temat trze- 
ciego i szóstego drzewa od lewej. 
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możemy je zmieniać. Na górze poprzestawiajmy kre- 
ski tak, by utworzyć znak dębu, niżej — jodły, zaś na 
samym dole pozostawmy puste miejsce. 


Poznajemy Irlandie 


as as КОД GER Ia 

13 Z wnęki weźmy laskę i udajmy się w stronę 

dużego głazu w pobliżu kurhanu. Uderzmy la- 

ską w wizerunek konia. Poczekajmy, aż wybiegnie 

` mała figurka zwierzęcia, а gdy wróci, zagrodźmy jej 
drogę. Podnieśmy ją. 


1 Skierujmy się nad wodę naprzeciwko ogródka 

Finbara i włóżmy do niej figurkę konia. Do- 
siądźmy magicznego rumaka, który zawiezie nas na 
mroczną wyspę. Po krótkim zwiedzaniu zauważamy, 
że na gałęzi drzewa siedzi człowiek. 


1 zeka nas trudne zadanie. Mężczyzna to po- 

eta, który wyobraża sobie, że jest ptakiem. 
Musimy odgadnąć jego sposób ćwierkania, zanim 
zechce z nami porozmawiać. Udaną próbę kwituje 
on radosnym ćwierknięciem, nieudaną — smutnym. 


1 6 Podczas rozmowy dostajemy 

laskę proroka. Stańmy w cen- 
trum polanki, od wewnętrznej strony 
ruin i wbijmy laskę w ziemię. Przed na- 
mi pojawi się studnia. Niestety, dostę- 
pu do kryształowej wieży na dnie bro- 
ni jadowity wąż. 


1 Dzięki Fintanowi dowiadujemy 
się,że może nam pomóc Airma- 
id — córka rzemieślnika z bajki. Wróćmy 
na naszą wyspę. Wejdźmy do książki 
korzystając z pędzla i porozmawiajmy 
z Dianem. Dowiadujemy się, że poeta 
jest sprawcą sporego zamieszania. 


1 Pójdźmy do kurhanu porozma- 

wiać z Aililem. Okazuje się,że je- 
dynie bogini Aine może odczarować 
Airmaid. My mamy odnaleźć tajemni- 
cze wirujące słońce. Ojciec Liam nie 
wie nic na ten temat, ale wręczy nam 
krzyż Świętej Brygidy. 


1 Umieśćmy krzyż na obrazie 

w klasztorze, w miejscu, które 
wskazują postacie. Nagle obok pojawi 
się Aine. Postarajmy się namówić ją do 
odczarowania córki Diana. Dowiemy 
się również, jak niecnego uczynku do- 
puścił się król Ailil. 


2 Airmaid pomoże nam pokonać węża w stud- 

ni, jednak potrzebuje łososia. Wyjdźmy z 
książki i domalujmy pędzlem potrzebną rybę. Wraca- 
jmy do świata książki. 


Czas pomóc królowi zaklętemu w księdze. 

Przed wskoczeniem na jej karty dorysujmy 
władcy miecz. Będąc już wewnątrz, wykorzystajmy 
zaklęcie Diana i rozbijmy kryształ mieczem leżącym 
nie opodal tronu. 


2 Zanieśmy władcy srebrną rękę i miecz. Obej- 

rzyjmy, jak rozprawia się z wrogiem i opuść- 
my książkę. Skierujmy się do wyjścia. Wykonaliśmy 
zadanie w Irlandii. Uradowani mieszkańcy urządzą 
na naszą cześć huczną zabawę. 


2 Podczas 

naszej 
nieobecności 
dziewczyna 
przygotowała 
amulet. Weźmy 
go i popłyńmy 
na wyspę po- 
ety. W studni 
użyjmy amule- 
tu z niewielkiej 
odległości, 
a porażony prą- 
dem wąż uciek- 
nie. Droga do 
kryształowej 
wieży stoi otwo- 
rem! 


2 Wieczorem Liam zauważy za rogiem klaszto- 
ru tajemniczy garnek bez dna.W środku znaj- 
duje się dziwny trójkątny kamień. Będzie nam po- 
trzebny, więc weźmy go i wracajmy do Szamana na 
statek. Czekają nas kolejne wspaniałe przygody. 


Gra sportowa na PC i PlayStation | Zarowno polskie druzyny klubowe jak i narodowa 
jedenastka jakoś nie odnoszą ostatnio sukcesów. Można jednak im pomóc i samemu 
poprowadzić komputerowych piłkarzy do sukcesu. GRY podpowiadają, jak kopać piłkę, 
by wpadała wyłącznie do bramki przeciwnika 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


W trybie obrony znajdujemy się zawsze, kiedy nie jesteśmy w posiadaniu piłki. Klawiszem (5) zmieniamy zawodników, zaczynając 
od znajdującego się najbliżej piłki. Wciskajac (7), wydajemy polecenie przechwycenia piłki. Wyprowadzajac piłkę spod bramki nie 
bawmy się sztuczkami technicznymi, tylko szybkimi podaniami przenieśmy akcję na środek pola. 


" 


FIFA 2000 oferuje пат kil- 

ka wariantów zabawy: 

mecz towarzyski (Exhibi- 

tion), turniej (Tourna- Wslizg Ostry faul 

ment), sezon (Season) oraz Klawisz fA) jest skutecznym sposobem Ро naciśnięciu {E} nasz zawodnik postara Û 

trening (Training). Tę ostat- obrony — pozwala odebrać piłkę nawet sie za wszelką cenę odebrać przeciwni- Wyjście bramkarzem 

nią opcję wybierzmy na sa- dryblującemu przeciwnikowi. Niestety kowi piłkę. Może to oznaczać brutalny Gdy przytrzymamy (©), bramkarz ruszy 

mym początku, aby poznać istnieje również ryzyko sfaulowania, faul, taki jak popchnięcie czy cios w żołą- w kierunku napastnika. Wykorzystujmy to 

sterowanie oraz podstawo- szczególnie kiedy atakujemy od tyłu. dek. Niemal zawsze dostrzega to sędzia. w ostateczności, w sytuacjach sam na sam. 

we zagrania. Podczas tre- 

ningu ćwiczymy również Es: z 2 Zagrania taktyczne Š i ""m] Obrona głową 

stałe fragmenty gry, takie Б 229 Kiedy przeciwnik zbliza sie do | O wysoka pit- 

jak rzuty wolne czy rozne. № ر‎ naszej bramki, mozemy polecié > "| kę walczymy 
W skład opcji turniejo- kilku obrońcom jednoczesny š | wciskając kla- 

wej wchodzi możliwość DZE | atak na zawodnika będącego wisz (5). Nasz 

tworzenia własnych roz- { ; | przy piłce (klawisz ет), lub za- ZA SARZE "N zawodnik bę- 

grywek ligowych lub pu- Ey, stawić pułapkę ofsajdową | EN f dzie się sta- 

charowych. 1-28 (fe). Jednak uwaga: manewry |_ Ла rat odegrać ją 
W FIFA 2000 większość Ü 273655 te zastosowane w zlym momen- głową pod 

klawiszy sterujacych ma Я сіе mogą wręcz ułatwić prze- | nogi któregoś 

więcej niż jedną funkcję FAN WEG ciwnikowi zadanie. e ЕССЕ zkolegów. 

zależną od tego, czy piłka 

jest w posiadaniu naszym 

czy przeciwnika. Również 

położenie piłki decyduje Zawsze kiedy jeden z naszych 

o zagraniu, jakie wykona piłkarzy znajduje się przy piłce, 

prowadzący piłkę zawod- jesteśmy w trybie ataku. Klawi- 

nik, kiedy wciśniemy dany szem (5) podajemy płasko po 

klawisz. Na przykład przy ziemi, zaś {A} to podanie górą. 

wysokim zagraniu nasz za- Wciskając (6), silnym kopnię- 2 š x ш. BED: 

wodnik wyskoczy do głów- ciem posyłamy piłkę przed sie- Strzał na bramkę ZIE Dośrodkowanie 

ki, a przy podaniu po ziemi bie. Tym zagraniem wyko- Strzały klawiszem ГР) są naj- Przedzierajmy się jednym ze 

— przejmie piłkę prowa- nujemy podanie na dojście. skuteczniejsze przy uderze- Sytuacja sam na sam ` skrzydeł, a gdy obrońcy zbyt 

dząc ją przy nodze. Strzał na bramkę oddajemy niu z pierwszej piłki oraz Kiedy jesteśmy sam na sam nas przycisną, klawiszem 
Dla początkujących gra- klawiszem (74, przy czym kur- w niewielkiej odległości od z bramkarzem, odczekajmy aż (Ü) przerzućmy piłkę górą na 

cży przewidziano najniż- sorami wskazujemy kierunek, bramki. W pozostałych wy- wybiegnie on naprzeciw nam druga stronę lub do zawod- 

szy stopień trudności w którym znajduje się bramka  padkach bramkarzowi zwy- i strzelmy płasko po ziemi kla- ników w środku. To doskona- 

(Amateur). W trybie tym przeciwnika.Klawisz {¥} jakza- Кіе udaje sie je obronić. wiszem (5). ła okazja do główkowania. 

przeciwnik nie zabiera wsze służy do sprintu, ale pa- 

nam piłki, dzięki czemu miętajmy, że dłuższy bieg wy- 

mamy czas oswoić się ze czerpuje zawodnika. Klawi- 

sterowaniem. szem lub (także 
Podane oznaczenia kla- w kombinacjach z (ARAA 4 M i 

wiszy dotyczą gry za po- AE) możemy próbować  Osłanianie piłki : " | | Strzatz przewrotki 

mocą klawiatury. Pragnąc zwodów bądź sztuczek tech- Przy wciśniętym (5) | 5 JĄ Przy górnej piłce na- 

skorzystać z innego kontro- nicznych. pozwala też nasz zawodnik broni Strzał z woleja ciskamy (©), raz krót- 

lera (na przykład dżojpa- przeskoczyć nad nogami prze- piłki. Zagrywka ta Strzał z główki Jak przy główce, ale ko, potem raz dłużej. 

da), sięgnijmy do instrukcji ciwnika próbującego zabrać przydaje się, kiedy Przy górnej piłce wci- dwukrotnie krótko Sztuczka ta wymaga 

po opis funkcji przycisków. nam piłkę wślizgiem. gramy na czas. skamy krótko (е. wciskamy (е). wyczucia. 
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Stałe fragmenty gr 


Tak jak w prawdziwym futbolu, stałe fragmenty gry mogą 
przesądzić o losach spotkania. Dlatego opanujmy te elementy 
gry, ćwicząc w opcji treningowej. Podczas stałych fragmentów 
gry niektórzy zawodnicy oznaczeni są niebieskimi kwadraci- 
kami z literami (A), (74, (7). Wciskając odpowiedni klawisz, za- 
grywamy piłkę do oznaczonego zawodnika. Oczywiście 
o tym, czy podanie takie trafi do celu, decyduje jeszcze posta- 
wa obrońców drużyny przeciwnej. 


Rzut karny 


Chcąc strzelić, wskazujemy kursorami kieru- 
nek i wciskamy (9). Najlepiej mierzyć w okien- 
ko. Obrona polega na wskazaniu kierunku 
i wciśnięciu klawisza fA) (53 lub {P}.Przy odro- 
binie szczęścia nasz bramkarz rzuci się we 
właściwą stroną i złapie piłkę. 


Rzut rożny 

Wciskając jeden z wyświetlonych w niebieskim polu klawiszy, 
zagrywamy piłkę do wybranego zawodnika.To wspaniała szan- 
sa na strzał z główki lub z woleja. 


Jak kopać żeby wygrać 


Im wyższy poziom trudności, tym ważniejszy jest wybór właściwej 
taktyki. Na najniższym poziomie możemy sobie pozwolić na grę 
przez cały mecz ustawieniem ofensywnym (IGM3), przy małej szan- 
sie straty bramki, samemu stwarzając wiele groźnych sytuacji pod- 
bramkowych.W czasie gry taktykę przełączamy klawiszem spacja. 
W meczach z silniejszymi drużynami zwykłe odbieranie piłki jest 
mało skuteczne, dlatego konieczne jest stosowanie wślizgów. Nie 
oszczędzajmy na sprincie — to jeden z kluczy do sukcesu. Zawodnicy 
szybciej się męczą, ale w miejsce tych wyjątkowo osłabionych moż- 
na przecież wprowadzić rezerwowych. 

Kiedy obrońca przeciwnika otrzyma czerwoną kartkę, starajmy się to 
wykorzystać, przeprowadzając ataki właśnie w osłabionym miejscu. 


Utrudnione podanie 
Kolor żółty to stan pośredni 
miedzy czerwonym a zielonym. 


Rzut wolny 


Czerwona strzałka wskazuje kierunek, w któ- 
rym poleci piłka po uderzeniu. Strzał można 
podkręcać w lewą (klawisz (Ft) lub prawą 
(klawisz Ген) stronę. Przytrzymując klawisz 
E, ustalamy siłę uderzenia — symbolizuje ją ro- 
snący zielony pasek. 


Rzut z autu 


Możemy zagrać na określonego zawodnika lub 
w konkretne — wskazane znacznikiem miejsce. 
Warto próbować wrzutki na pole przeciwnika. 


Przebojowy rajd 


| Po kilku podaniach klawiszem 


(5) w strefie środkowej piłka tra- 
fia do napastnika, który sprintem 
(f) szybko przemieszcza się do 
przodu. Pojawiającego się przed 
nim obrońcę mija zgrabnym pi- 
ruetem (94). Znów krótki sprint 
((%) i sytuacja sam па sam 
z bramkarzem. Kiedy jest tuż 
przed atakującym, ten pokonuje 
go strzałem po ziemi (51). 


Trudne podanie 

Strzałka pojawiająca się przy 
prowadzącym piłkę zawodniku 
określa kierunek, w którym wy- 
konane zostanie podanie. Jeśli 
ma ona czerwony kolor, oznacza 
to, że zagranie może zostać 
przejęte przez przeciwnika. 


Tak naprawdę przy podawaniu Szybkie podania lub atak skrzydłem Czysta pozycja 

nie та się co przejmować kolo- Pomocnicy błyskawicznie rozgrywają piłkę między sobą (ĻS)), stale przesuwając się do przodu. Zielona strzałka oznacza пајко- 
rami strzałek. Zdarza się,że przy Wreszcie podanie trafia do stojącego w polu karnym napastnika, który strzałem z pierwszej rzystniejsze warunki podania, 
czerwonej strzałce wykonamy piłki ([P4) pokonuje bramkarza. Podobnie wygląda przy ataku skrzydłem, przy czym jeden najczęściej do zawodnika na сгу- 
świetne zagranie, innym razem z pomocników szybko (f) przesuwa się do przodu wzdłuż bocznej linii, mijając zwodem stej pozycji. Jednak często sytu- 
z kolei, przy strzałce zielonej, (f*4) wybiegających obrońców. Następnie na pełnym pędzie wbiega na pole karne i podaje acja zmienia sie tak szybko, że 
piłka zostanie przejęta przez piłkę (f) do swoich kolegów przed polem bramkowym. Strzał z pierwszej piłki ([2\) nie daje czysty w chwili kopnięcia piłki 
przeciwnika. bramkarzowi żadnych szans! zawodnik zostaje obstawiony. 
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NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Gra strategiczna na PC | Rozpoczyna się 
ogólnoświatowa wojna o byt. Ziemi grozi 
zagłada, a jedyną szansą na przetrwanie jest 
przeniesienie się na Marsa. W poszukiwaniu 
niezbędnych do tego surowców zmagają się trzy 
konkurencyjne frakcje - my dowodzimy jedną 

z nich. Korzystając z wymyślnego arsenału, 
niszczymy każdego, kto stanie nam na drodze. 
Nie ograniczamy się do broni konwencjonalnej — . 
w magazynach czekają nawet bomby atomowe 


Przed rozpoczęciem za- 
bawy wybieramy jedną 
z trzech stron konfliktu: Eu- 
rasian Dynasty (Dynastia 
Euroazjatycka), United Civi- 
lized States (Zjednoczone 
Cywilizowane Stany) oraz 
Lunar Corporation (Korpo- 
racja Księżycowa). 


Oprócz zwykłej gry może- 
my rozegrać potyczkę — 
jest to pojedyncza bitwa 
przeciwko komputerowi. 
Mamy możliwość dokład- 
nego ustalenia jej parame- 
trów: planszy, ilości gotów- 
ki, liczby wrogów itd. Na 
początku lepiej jednak za- 
cząć od zwykłych misji. 


Zanim zdecydujemy się na 
jedną z frakcji, oglądamy 
film na jej temat. Klikamy 
na wybraną przez nas or- 
ganizację, w oknie Nowy 
Gracz wpisujemy nasze 
imię i wciskamy Dalej, 
a następnie Trening. Po- 
zwala nam to na zapozna- 
nie się z podstawami gry. 


Zanim zaczniemy walkę warto poznać znaczenie klawiszy wy- 
korzystywanych w grze. Bez tego stracilibyśmy wiele czasu na 
męczącym klikaniu myszką. 


Klawiszem f£" otwieramy okno budowy. Tutaj tworzymy no- 
we jednostki bojowe z części, które projektują i konstruują nasi 
naukowcy. 


żynierom najróżniejsze projekty, od nowych pojazdów i broni, 
po systemy naprawcze i pola obronne. 


Po wciśnięciu klawisza [#5 3) zauważymy okno, w którym uzbra- 
jamy nasze budynki. Na niektórych z konstrukcji można zamon- 
tować działka, czasem nawet dwa. 
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È 


(E2) włącza podgląd systemu tuneli. Funkcja ta um 
nowanie zaskakujących podziemnych ataków. 


a nie wiemy, czy jest tam prąd. Dzięki temu klawiszowi. możemy 
zobaczyć zasięg instalacji energetycznych. Nie dotyczy to Lunar 
Corporation — elektrownie mają nieograniczony zasięg. 


przełącza widok pomiędzy powierzchnią a tunelami. Dzia- 
ła podobnie do (E2), jednak widzimy wszystko dokładniej. 


Б 


Klawisz (е) zmienia widok z bazy głównej па miejsce misji. Przy- 
daje się, kiedy wysyłamy dużo transportów w obie strony. 


wywołuje dwa do- 
datkowe okna podglądu, 
co pomaga śledzić sytu- 
| ację. Możemy jedno 
z nich poświęcić na naszą 
bazę główną. Uwaga, ko- 
rzystanie z trzech okien 
spowalnia grę. 


Sterowanie z klawiatur 


Kombinacja i F3 
szybko zapisujemy stan gry 
bez konieczności wpisywa- 
nia nazwy pliku. Tak zacho- 
waną grę wczytujemy po- 


przez wciśnięcie i E. 


W wypadku, gdy jest to nasz 
ostatni wpis i na przykład 
wyłączyliśmy komputer, na- 
stępnym razem z menu gry 
wywołujemy pozycję Szybki 
zapis. Jeżeli w tym samym 


menu znajduje się zbyt wiele 
wpisów i nie pamiętamy, który 
pochodzi z którego momentu 
w grze, niepotrzebne zapisy 
skasujmy klawiszem (--]. 

Wciskając fF}, zatrzymuje- 
my grę, choć możemy w dal- 
szym ciągu wydawać rozkazy 
i otwierać okna opcji. Dzięki te- 
mu nawet w najgorętszych 
chwilach nie tracimy panowa- 
nia nad rozwojem sytuacji. 


Sterowanie myszką 


kursor – zielony trójkącik. Aby 
wydać polecenie przemiesz- 
czenia wybranej jednostce, 


Chcąc przesunąć kilka pojaz- 
dów naraz, należy je na- 
pierw zaznaczyć.W tym celu 
wciskamy lewy przycisk my- 
szy i trzymając go, przesu- 
wamy kursor nad obszarem, 
na którym znajdują się po- 
jazdy. Ziemia pod nimi po- 
winna pokryć się zielonymi 
kwadracikami. Puszczamy 
przycisk — wszystkie jed- 
nostki na zielonych polach 
zostaną zaznaczone. 


` 


Jedna z wazniejszych funkcji uzys 
nych dzieki myszce, oprócz przesuwania 
widoku oraz wydawania komend jed- 
nostkom, jest obracanie planszy. Pozwala 
nam to z dowolnej strony obserwować 
teren, па którym toczy się walka. 


wystarczy naprowadzić na nią 
kursor i kliknąć lewym przycis- 
kiem myszy. Pojawią sie nad nią 
paski stanu pancerza. 


Można to również zrobić trzy- 
mając wciśnięty klawisz (ет) 
i klikając na poszczególne po- 
jazdy. Chcąc na stałe posługi- 
wać się grupami, skorzystamy 
z kombinacji f i cyfry. Ma- 
jąc uaktywnioną całą grupę 
wciskamy f} i jeden z klawi- 
szy od (94 do (7). Chcąc wywo- 
łać grupę, wciskamy klawisz 
użyty wcześniej. Można też 
kliknąć na pole - 


‚ grupa utworzy pluton bojowy. 


Ass 
kiwa- 


Trzymając wciśnięty prawy przycisk i po- 
ruszając myszką, zmieniamy perspekty- 
wę, z której pokazywane jest pole walki. 
Możemy przesuwać punkt widzenia 
w każdą stronę — skutkuje to przesuwa- 
niem i obracaniem obrazu. 


i (£) wysuwa panel ułatwiający wydawanie 
rozkazów i kontrolowanie jednostek 


И е. E 
Wskazujemy teraz miejsce, 
w które ma się przemieścić 
jednostka i klikamy lewym 
przyciskiem myszy. 


Earth 2150 pozwala nie tylko 
transportować jednostki spe- 
cjalnymi pojazdami, ale także 
podróżować podziemnymi 
tunelami. Chcąc załadować 
pojazd na transporter lub zje- 
chać nim do tuneli, najpierw 
klikamy na jednostkę, a po- 
tem na windę, teleporter lub 
transporter. Na kursorze poja- 
wia się strzałka w dół. Od tej 
chwili wszystko odbywa się 
automatycznie. 


= 


= 


EBY ( wywołuje w rogu ekranu małą mapkę. 


Pokazuje ona cały obszar pola walki 


Są miejsca, gdzie nie można 
się dostać. Na kursorze poja- 
wia się wtedy czerwony 
krzyżyk. 


ии ЕМ 2. 
Atakowanie jednostek wro- 
ga jest proste: uaktywniamy 
naszq jednostke i wskazuje- 
my obcy pojazd, który ma zo- 
stać zaatakowany. Kursor 
zmienia barwę na czerwoną. 
Klikamy i nasza jednostka 
otwiera ogień. Powinniśmy 
to robić, tylko kiedy chcemy 
zniszczyć konkretny pojazd. 
Zwykle bowiem, gdy ktoś 
z naszych zauważy wroga, 
natychmiast sam atakuje. 


N 
Q 


Kiedy wciśniemy jednocześnie lewy i pra- 
wy przycisk myszki, dokonujemy zmian 
wysokości punktu widzenia. Jest to szcze- 
gólnie ważne, kiedy posiadamy sporo 
jednostek latających. Z bliska nie zawsze 
wszystkie je widać. 


Chodzi o forsę 
Podczas całej kampanii na- 
szym zadaniem jest zdobyć 
milion jednostek monetar- 
nych na zakończenie pro- 
jektu ewakuacji na Marsa. 
Lunar Corporation potrze- 
buje połowy tej sumy. 


Jednostki mogą zdoby- 
wać doświadczenie 

W Earth 2150 wszystko co 
strzela staje się coraz efek- 
tywniejsze uczestnicząc 
w walce. Weterani są od- 
porniejsi i lepiej strzelają. 


lle zostało amunicji 
Nad każdą jednostką wi- 
dzimy różnokolorowe pa- 
ski. Pierwszy, niebieski, wi- 
doczny, gdy pojazd ma po- 
le siłowe, oznacza zużycie 
tego pola. Drugi pasek, 
czerwony, zawiera infor- 
macje o pancerzu. Następ- 
ny, zielony, wskazuje ilość 
amunicji, a ostatni, też zie- 
lony, mówi o doświadcze- 
niu jednostki. lm paski te są 


Ze światłem lub bez 
Podczas akcji w nocy pa- 
miętajmy o włączeniu re- 
flektorów. Jednak podczas 
zabawy z kolegą lepiej je 
wyłączyć, gdyż mogą zdra- 
dzić naszą pozycję. 


W grupie raźniej 
Jednostki najlepiej formo- 
wać w plutony składające 
się z pięciu do sześciu po- 
jazdów. Jest to bardzo 
praktyczne, ponieważ mo- 
żemy szybko wydawać roz- 
kazy naszym wojskom 
i sprawnie kontrolować sy- 
tuację na polu bitwy. 


EARTH 2150 


PRZEWODNIK 


Podstawowe techniki strategiczne 


Wytwarzanie energii 

Naukę zasad gry zaczynamy 
od poznania metod pozyski- 
wania energii. Są one różne 
dla różnych stron gry. Ener- 
gia jest potrzebna w dużych 
ilościach, by zapewnić dzia- 
łanie wszystkim budynkom. 


Eurasian Dynasty (ED) i Uni- 
ted Civilized States (UCS): 
Najpierw wy- ff 

bieramy kurso- |f 

rem pojazd bu- | 
downiczy ©, [ 

Z boku ekranu 

pojawi się me- f 

nu, z którego 
wybieramy 

elektrownię ©. 
Następnie E 
wskazujemy 

wybrane miej- 

sce. Wyświetla- 

ne kwadraciki 

mają kolor czerwony gdy 
ukształtowanie terenu unie- 
możliwia budowę ©. бду są 
zielone, można budować Ө. 
Zielona strzałeczka wskazuje 
przód konstrukcji. Ustawie- 
nie elektrowni zmieniamy 
klawiszem na klawiatu- 
rze numerycznej. Klikając na 
wskazane miejsce, rozpoczy- 
namy budowę. 


Lunar Corporation (LC): Tutaj 
kupujemy elektrownie sło- 
neczne. Budujemy je tak, jak 
w wypadku innych sił, jednak 
to nie wystarczy, by mieć 
prąd. Należy dokupić kilka ba- 
terii słonecznych, do każdej 
elektrowni najwyżej dziesięć. 
Chcąc je nabyć, po prostu kli- 
kamy na elektrownię i wci- 
skamy klawisz (*4.A co zrobić, 
gdy nie ma słońca? W takim 
wypadku kupujemy akumu- 
latory — będą one dostarczały 
energii w nocy. 


Zakładanie fabryk 

Czarną robotę wykonują za nas 
maszyny: wydobywają i trans- 
portują rudę, biorą udział 
w walce. Do budowy pojazdów 
potrzebujemy fabryk — należy 
je założyć i uruchomić w nich 
produkcję. 


ED: Do pada jedno służy 
fabryka pojazdów cywilnych. 
Tutaj kupujemy pojazdy bu- 
dowlane, wydobywcze i trans- 
portery. Pamiętajmy jednak, że 
wrota powinny wychodzić na 
plac, by wyprodukowane po- 
jazdy mogły się tam gromadzić. 


UCS: Obowiązuje ten sam sys- 
tem, co w wypadku Eurasian 
Dynasty. Stawiamy fabrykę 
pojazdów cywilnych, gdzie za- 


kupimy transportery i pojazdy 
wydobywcze. 


LC: W tej korporacji mamy je- 
den wspólny budynek do pro- 
dukcji zarówno jednostek cy- 
wilnych jak i wojskowych. Jest 
to centrum produkcyjne.Z jed- 
nostek cywilnych potrzebuje- 
my radar i transportery. Budy- 
nek fabryki jest dość duży, pa- 
miętajmy o wystarczającej 
przestrzeni przed bramą. 


Wydobycie minerałów 

Po wybudowaniu fabryk po- 
winniśmy zatroszczyć się о re- 
gularny dopływ pieniędzy. 
Uzyskujemy je z wydobycia 
minerałów — potrzebne więc 
są rafinerie, kopalnie i pojazdy 
górnicze. 


ED: W cywilnej fabryce powin- 
niśmy wybudować mały trans- 
porter, który dostarcza rudę 
z kopalni do rafinerii. Вида wy- 
gląda jak świecące gwiazdki; 
im większe, tym bogatsze zło- 
że. Na tych polach stawiamy 
kopalnie. W niedużej odległo- 
ści powinniśmy usytuować ra- 
finerię. 


UCS: W pierwszej kolejności 
zamówmy kilka transporterów 
w fabryce pojazdów cywil- 
nych. Potrzebne są do trans- 
portu wydobytej rudy. Zamie- 
nia się natychmiast w pienią- 
dze, kiedy ulokujemy w pobli- 
żu złoża rafinerię. Nie potrze- 
bujemy kopalni — transportery 
same wydobywają rudę. 


ES Pai Sk bk ge ngs 

LC: Sytuacja tej strony jest naj- 
lepsza. Zamawiamy kopalnie 
z orbity i ustawiamy ја па 
środku pola — pełni ona jedno- 
cześnie rolę rafinerii. 


Transport rudy 

Gdy tylko skonstruujemy nie- 
zbędne do wydobycia rudy 
budowle, musimy zatroszczyć 
się o zamienianie jej na go- 
tówkę. Będziemy do tego po- 
trzebować przede wszystkim 
transporterów. 


ED: Najpierw klikamy na trans- 
porter, by go uaktywnić. Na- 
stępnie klikamy (zawsze uży- 
wając lewego przycisku) na 
kopalnię. U jej wyjścia powin- 
na się pojawić porcja rudy. 
Nasz pojazd podjeżdża, podej- 
muje paczkę i kieruje się do 
najbliższej rafinerii. Jeśli mamy 
dwie rafinerie, a chcielibyśmy, 
aby transport docierał do kon- 
kretnej z nich, to kiedy będzie 
wracał, wskazujemy mu klik- 
nięciem, gdzie ma się udać. - 


UCS: By zacząć СЕТ ru- 
dy, klikamy na transporter, 
a następnie na złoże. Po- 
jazd zacznie wiercić w poszuki- 
waniu rudy. Gdy tylko napełni 
zbiorniki, podjeżdża do najbliż- 
szej rafinerii w celu wyładun- 
ku. Przekazanie pieniędzy na 
wskazane konto wymaga jesz- 
cze zbudowania centrum 
transportu rudy. Surowiec bę- 
dzie automatycznie przekazy- 
wany do bazy głównej, a stam- 
tąd — w kosmos. 


LC: Корона Key nie 
potrzebuje transporterów. Ko- 
palnie automatycznie przera- 
biają wydobytą rudę na pie- 
niądze. Zasilanie konta projek- 
tu jest też automatyczne: robi 
to centrum transportu rudy. 


Przygotowania do wojny 
Dokończenie zadania wyma- 
ga dużych ilości rudy, której 
zawsze brakuje. Pojawia się 
konieczność zajmowania co- 
raz większych terenów. Dy- 
plomacja na nic się zda, więc 
szykujemy armię. 


ED: Najpierw w oknie kon- 
strukcji wybieramy podwo- 
zie naszego nowego pojaz- 
du bojowego. Następnie 
w miejscu oznaczonym Za- 
czep dołączamy do niego 
broń. Klikamy na Dołącz do 
listy i jednostka pojawia się 
na liście produkcyjnej fabry- 
ki. Do wymyślania nowych 
broni i jednostek napędo- 
wych potrzebujemy centr 
badawczych, w których pra- 
cują naukowcy. Postawmy 
trzy takie, ale nie więcej. 


UCS: Ta organizacja dyspo- 
nuje mechami — potężnymi 
robotami. Możemy je wypo- 
sażyć w karabiny maszyno- 
we lub granaty. Zanim na po- 
lu bitwy pojawią się samolo- 
ty i helikoptery, warto produ- 
kować tylko mechy z grana- 
tami. Działko pełni funkcję 
przeciwlotniczą. 


LC: Korporacja Wa 
nam jednostki Moon i Lu- 
nar. Budujmy Moony z ra- 
kietami — są odporne i silne. 
W pierwszych misjach wy- 
korzystujmy pojazd Fang. 
Nasze budynki rozbudujmy 
o działa i rakiety. 


ED — Pierwsze zadanie 


Zaczynamy od podstawowych 

czynności w bazie głównej. Naj- 
pierw gotówka. Rozkażmy stojącym 
w polu transporterom wożenie rudy 
do rafinerii. Postawmy trzy centra na- 
ukowe i rozpocznijmy prace nad 
pierwszym projektem. Teraz możemy 
kliknąć na obrazek kuli ziemskiej i wy- 
brać misję na Uralu. 


Kiedy już prawie zakończy- 

my wydobycie, pojawi się 
komunikat o obecności wroga 
na naszym terenie. Powinni- 
śmy mieć w tym momencie 
co najmniej pięć czołgów 
w bazie. Wraz z ostrzeżeniem 
dostaniemy zezwolenie na 
budowę budynków wojsko- 
wych. Nie będzie to jednak ko- 
nieczne. Wystarczy, że posta- 
wimy centrum zaopatrzenia 


Na miejscu dostajemy dwa czołgi 

i budowniczego. Skierujmy ich 
w lewo, az znajdziemy rudę. Zbudujmy 
elektrownię i zaraz potem kopalnię na 
środku pola rudy, obok centrum trans- 
portu. Nie zapomnijmy o lądowisku, by 
móc dokonywać wymiany jednostek 
pomiędzy bazą a misją. Czołgów na ra- 
zie nie ruszajmy. 


i z bazy głównej przywieziemy jeden helikopter zaopatrzeniowy Bojar. Klika- 
my na niego, a potem na centrum zaopatrzeniowe — odtąd będzie on automa- 
tycznie uzupełniał zapasy amunicji naszych jednostek. 


USC — Pierwsze zadanie 


Pierwsze ktoki są po- 
dobne jak w wypadku 
ED. Gdy tylko pojawimy 
się na Uralu, zaczynijmy 
budowę centrum transpor- 3 
tu, elektrowni oraz lądo- pP 


wiska.Przywozimy ze sobą ze trzy pojazdy dow: 
cze — skierujmy je do pracy. Surowce będą automa- 


tycznie przekazywane do centrali. 


Kiedy mamy już kilka 

mechów do obrony, 
nie powinniśmy mieć 
kłopotów ze zlikwidowa- 
niem nacierającego wro- 
ga. Po odparciu ataku 
musimy — jak poprzednio 
— szybko podjąć decyzję, 
czy ewakuujemy się, czy 
też przysyłamy posiłki 
i niszczymy nieprzyjaciela 
do reszty. 


Baza ED znajduje się 

na północnym wscho- 
dzie. Aby się tam dostać, 
najpierw kierujemy się 
w prawo, a następnie ka- 
nionem w górę. Po drodze 
napotykamy opór, ale 
nie powinien on nam 
przeszkodzić. Nawet sła- 
biej uzbrojone jednostki 
samodzielnie pokonają 
wrogie oddziały. 


W bazie głównej za- 
czynamy produkcję 
wojska. Projektujemy me- 
cha z wyrzutnią granatów 
i dodajemy go do listy. 
Zaraz potem kupujemy 


wynalazki. 


W bazie głównej postawmy jeden 

albo dwa pojazdy do transportu 
rudy i oddelegujmy je do udziału 
w naszej misji. Zacznijmy również pro- 
dukcję wojsk — potrzebujemy sporej 
siły ognia. Najpierw jednak musimy 
zaprojektować poszczególne jednost- 
ki w oknie konstrukcji. Wywołujemy je 
klawiszem (Е 4. 


Ро odparciu 

pierwszego 
ataku nieprzyja- 
ciela mamy do 
wyboru: albo 
ewakuujemy jed- 
nostki do kwatery 
głównej, co koń- 
czy misję zwycię- 
stwem, albo nisz- 
czymy pozostałe 
na planszy si- 
ły wroga, mimo 
że już nam nie za- 
grażają. 


Przeniesionym transporterom roz- 

każmy wozić rudę. Kiedy zacznie 
ona napływać na konto projektu, mu- 
simy zatroszczyć się o bezpieczeństwo 
misji. Skoncentrujmy się najpierw na 
wyprodukowaniu batalionu czołgów. 
Kupujemy je w bazie głównej i drogą 
lotniczą przewozimy na teren misji. 


Zgrupujmy czołgi i jedźmy mostem na południe.Po dro- 
dze napotkamy opór. Baza LC znajduje się na północnym 
zachodzie. Uwaga na wieżyczki strzelnicze! 


Podczas misji zosta- 


niemy 


uprzedzeni 


kilka jednostek. Pamiętajmy również o bostawiekii 
trzech centr naukowych, by krócej czekać na nowe 


Załóżmy, że chcemy 

jednak zniszczyć wro- 
ga. Budujemy liczną gru- 
pę mechów i wysyłamy je 
na Ural. Po dotarciu na 
miejsce grupujemy je 
w oddziały po pięć — bę- 
dzie nimi łatwiej manew- 
rować. W tym celu postę- 
pujemy zgodnie z instruk- 


o pojawieniu się wroga 
w okolicy. Od tej chwili 
mamy niewiele czasu. 
Trzeba szybko wznieść bu- 


dynek zaopatrzeniowy i przywieźć z bazy co najmniej 
dwa transportery amunicji. Czeka nas atak — przygo- 


tujmy się do obrony. 


сја z ramki Sterowanie |` 


myszką. 


Po wyeliminowaniu 

przeciwnika zarządza- 
my odwrót wojsk. Wszyst- 
kie pozostałe przy życiu 
jednostki powinny wrócić 
do bazy głównej.Przewozi- 
my je tam transporterami, 
a następnie klikamy na 
symbol kuli ziemskiej 
z prawej strony ekranu. 
Misja kończy się naszym 
zwycięstwem. 


EARTH 2150 


Od poczatku dysponujemy ekspe- 

rymentalnym pojazdem Fang. Ma 
on broń energetyczną i szybko rege- 
neruje pancerz. Nie zapominajmy 
o nim w trudnych chwilach kampanii 
na Uralu. Na początku zajmijmy się 
konstrukcją nowych pojazdów. Po na- 
ciśnięciu f } wybieramy jednostkę 
typu Moon wraz z rakietami. 


Kupujemy dwa transportery amu- 
nicji i rozpoczynamy misję. Zaczy- 
namy również konstruować nowo za- 
projektowane jednostki — wkrótce się 
przydadzą. Celem misji jest zdobycie 


dziemy je na wzgórzu na zachodzie. 
Na polu stawiamy centrum transportu 
rudy i czekamy, aż zgromadzone zo- 
staną niezbędne zasoby. 


Pod ścianą skalną stawiamy elek- 
trownię słoneczną i akumulator, 

| a dookoła — baterie słoneczne.Buduje- 

| my lądowisko i rozpoczynamy przy- 
wożenie wojska z bazy głównej. Wróg 

| lada chwila zaatakuje. Kiedy otrzyma- 
my komunikat o pojawieniu się nie- 
przyjaciela, natychmiast budujemy 
centrum zaopatrzenia i przydzielamy 

=] do niego pojazdy transportowe. 


W razie kłopotów z obroną 

bazy, użyjmy pojazdu Fang.W wal- 

ce nie ma on sobie równych i zadzi- 

wiająco szybko regeneruje uszkodzo- 

ny pancerz. Gdy tylko sytuacja się 

| ustabilizuje, możemy zaatakować 

bazę wroga. Będziemy do tego potrze- 

| bować wielu jednostek bojowych. 

| Wróg znajduje się na północy, zaraz 
za mostem. 


Przywieźmy z bazy około 15 pojaz- 
dów Moon — mniejsza liczba 
| może nie wystarczyć. Połączmy je 
| wzespoły po pięć. Następnie atakuje- 
my wszystkim co mamy. Uwaga:Warto 
używać rakiet samonaprowadzają- 

| cych skutecznych przeciwko porusza- 
jącym się jednostkom. Kiedy tylko 
uporamy się z nieprzyjacielem, ewa- 
kuujmy wszystkich, którzy pozostali, 
i kończmy misję. 


Tajne kody 


Podczas gry wciśnijmy klawisz Enter i wpiszmy: | wanna_cheat. Wciśnijmy (ет) 


i (е) па klawiaturze numerycznej i przytrzymując je wciśnijmy Enter. Ponownie. 


wciśnijmy Enter i wpiszmy jeden z kodów (kończąc wciśnięciem Enter): 
x-mas_pack naprawa i uzbrojenie wszystkich jednostek 
Dirt_cheap_ research tańsze badania naukowe 

One_more_please otrzymujemy obiekt (jednostke lub budynek) 
|_hate_limits 100000 ustalamy limit amunicji na 100 000 
Time_is_relative: - tryb zwiększonej szybkości 

Help_me_please!!! zwiększona szybkość tylko dla naszych jednostek 
The_hammer_of_thor 
Massacre- 


see_you_next_life zniszczenie wybranej jednostki 


Hasta_la_vista_enemigos zniszczenie wszystkich obiektów w polu widzenia 


No_one_hides_ 
No_more | secrets 


odkrycie wszystkich jednostek ` 
odkrycie całej mapy 


Szybka potyczka 


W oknie Potyczka 
możemy spróbować и 
swych sił w bezpo- | 
średnim starciu z prze- 
ciwnikiem. Zanim za- 
czniemy zabawę, usta- 
lamy szereg parame- 
trów gry.W pierwszym 
rzędzie wybieramy ro- ЦЕ 
dzaj walki. Jako pierw- 
szą mamy opcję Wuj 
Sam — dzięki niej nie 
będziemy musieli sta- 
rać się o rudę, ponieważ pieniądze będziemy dostawać z bazy. Następnie 
wybieramy teren walki — pod tabelką jest krótka charakterystyka: pora roku, 
zasoby, wielkość mapy i maksymalna liczba graczy. Z prawej strony ustala- 
my ilość gotówki, z jaką zaczynamy grę, wysokość raty, jaką będziemy otrzy- 
mywać i częstotliwość wpłat. 

Wybieramy początkową liczbę pojazdów — bez obaw możemy zawsze wpi- 
sywać jeden. Limit jednostek najlepiej zaznaczyć jako brak. Z prawej strony 
ekranu ustalamy, kto ma wziąć udział w grze, jak wysoki będzie poziom in-- 
teligencji komputerowego przeciwnika oraz strona konfliktu każdego z gra- 


zniszczenie wszystkich jednostek w obrębie 8 pól ` 
zniszczenie wszystkich obiektów w obrębie-8 pol ` 


czy. Po ustaleniu parametrów pozostaje wcisnąć Start. 


TEET gre Wuj Sam na 

planszy Egipt po stronie UCS. Gdy 
tylko rozpoczniemy, na nasze konto 
będą wpływać pieniądze. Rozpoczy- 
namy budowę bazy. Mamy tylko je- 
den pojazd konstrukcyjny. Jesteśmy 
sami i nie możemy liczyć na pomoc 
bazy głównej. W pierwszej kolejno- 
ści oczywiście budujemy elektrow- 
nię oraz fabrykę pojazdów cywil- 
nych. Na szczęście nie musimy się 
martwić o rudę, więc odpada budo- 
wa kopalni i rafinerii. 


W fabryce budujemy około dzie- 

sięciu mechów z granatami i cze- 
kamy na wroga. Na początku będzie 
łatwo, jednak jeśli przeciwnikiem jest 
ED, to szybko dorobi się laserów. Są 
one niemal całkowicie bezużyteczne 
przeciwko budynkom. Mechom: roz- 
kazujemy stać w miejscu. Robimy to, 
klikając na opcję Manewruj aż pojawi 
się opcja Trzymaj poz. Wtedy wycofu- 
jemy roboty kroczące na tyły bazy. 
Kiedy czołgi z laserami zajmą się na- 
szymi budynkami, rozpocznijmy zma- 
sowany atak. 


Budujemy teraz w kolejności: trzy 

centra naukowe, fabrykę wojsko- 
wą oraz centrum zaopatrzenia. Kiedy 
zabraknie prądu, wystarczy dobudo- 
wać dodatkowy reaktor jądrowy. Na- |. 
tychmiast rozpocznijmy też prace 
badawcze nad wynalazkami. Na po- 
czątek może być potrójny granatnik. 
Jako kolejne bronie warto opraco- 
wać: bron plazmową i ciężkie bomby. 
Nie warto zajmować się innymi wy- 
nalazkami, bo nie dają nam wystar- 
czającej przewagi. 


Podczas obrony miejmy baczenie, 

aby przeciwnik nie zniszczył nam 
elektrowni. Eksplozja nuklearna może 
poważnie nadszarpnąć okoliczne bu- 
dowle. Poza tym na czas budowy no- 
wej elektrowni ustaje produkcja jed- 
nostek bojowych. 
Z czasem wymieńmy granaty na broń 
plazmową i cały: czas koncentrujmy 
się na obronie. Kiedy-naukowcy opra- 
сија bomby, zlećmy im projekt bom- 
bowca Bat i rozpocznijmy-szturm. Kil- 
ka nalotów powinno wystarczyć do 
wyeliminowania przeciwnika. 
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Nowa książeczka z serii 
Biblioteczka Komputer ŚWIATA 


= Opisy ponad 260 najlepszych polskich witryn internetowych 
E Jak podłączyć sie do internetu ™ Korzystanie z poczty = 
elektronicznej ™ Rozmowy przez ICQ ` | Grupy dyskusyjne 


E Jak ściągać pliki ™ Wyszukiwanie informacji w internecie Biblioteczka 


Znajdziesz w niej 
ponad 260 adresów 
w polskim internecie 


е rozrywka 

© praca 

© edukacja 

© sport 

© hobby 

© kultura 

© samochody 

© sklepy 

oraz porady 

© jak się podłączyć 
do internetu 

е poczta 
elektroniczna 

© ściąganie plików 

© grupy dyskusyjne 


W sprzedazy od 19 kwietnia 


Odpowiedni formularz zamówienia znajdziesz 
w najnowszym wydaniu Komputer SWIATA 


Komputer Prostsze niż myślisz 


Gra zręcznościowa па PC i PlayStation | 
Lara Croft to zenski odpowiednik awanturni- 
ka Indiany Jonesa. Piekna pani archeolog w obci- 
stych szortach po raz czwarty wyrusza na petna niebezpie- 
czenstw wyprawe. Tym razem swe kroki kieruje do Egiptu. 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Broń Lary to nie tylko dwa pistolety, ale przede wszystkim 
sprawność fizyczna i inteligencja. Jej wrogowie to demony, 
strażnicy i rabusie oraz zdradliwe pułapki. Tak naprawdę jed- 
nak Lara nie dałaby sobie rady bez pomocy wprawnej ręki gra- 
cza. GRY pokazują, jak zacząć przygodę 


Chcąc wygrać, przestrze- 
gajmy kilku zasad. Przede 
wszystkim oszczędzajmy 
amunicję. Do pokonania 
drobnych przeciwników 
wystarczają zwykłe pisto- 
lety z nieskończonym za- 
pasem nabojów. Kiedy zaś 
spadają nam siły życiowe, 
użyjmy małej apteczki. Du- 
ża apteczka regeneruje 
bowiem siły do maksi- 
mum, więc używajmy jej 
tylko wtedy, gdy wskaźnik 
życia spada do zera. Często 
zapisujmy stan gry, zwłasz- 
cza po przejściu ważnych 
momentów. Unikniemy 
w ten sposób przykrych 
niespodzianek. 


Rozglądanie się 


Podróżując przez 
grobowce, łatwo się 
zgubić. By odnaleźć 
dalszą drogę, musi- 
my uważnie się roz- 
glądać i to nie tylko 
na boki. Wciśnijmy 
i przytrzymajmy kla- 
wisz (ет). Teraz wci- 
skając (3, PI 
(=) if) wyznaczamy 
kierunek, w którym 
spogląda Lara. 


Bieganie i chodzenie 


ж 


z "wa 
1 Wciśnijmy klawisz fF} lub 
(Еј, aby szybko przemie- 
ścić Larę w przód lub tył. Bie- 
gnąc do przodu z wciśnię- 
tym {2} rozpoczniemy sprint 
(uwaga na rosnący wskaźnik 
zmęczenia!). 


Kiedy trzymając Pm, 

wciśniemy jedną ze 
strzałek, Lara ruszy ostrożnym 
krokiem. Stąpając, nie musi- 
my się obawiać, że spadnie- 
my w przepaść — Lara nie 
przekroczy jej krawędzi. 


j i | 8 W 
Kiedy Lara znajduje się na powierzch- 
ni wody, wciskając klawisze (= i 


sprawiamy, że ciało bohaterki obraca się 
wokół własnej osi. 


Aby Lara skoczy- 

ła w wybranym 

kierunku wciśnij- 

my równocześnie 

oraz jeden 

z klawiszy: (), IÉ 

E), Ë) lub р. Ë 

Czasem napotka- B 

my rozpadliny, = 

których pokona- 

nie wymaga wy- [> - 

konania dtuzsze- ТЕ 

go skoku. W takiej sytuacji najpierw zróbmy miejsce па roz- 
bieg:trzymając (2), podejdzmy do samej krawędzi, puśćmy 
i odskoczmy klawiszem f}. Teraz przytrzymujemy fF} 
i gdy Lara ruszy do przodu, wciskamy fe}. 


5 4 


Aby Lara popłynęła przed siebie, wci- 3 Wciśnijmy Ген), aby zanurkować. fe") 
skamy f+), zaś w tył — (8). Kiedy przy- 
trzymamy (а), klawisze (=) i (7) będą 


przemieszczać Larę na boki. 


przemieszcza nas też do przodu, a f4, 
FA. (5) i E) zmieniają kierunek płynięcia. 
Wciskając ЕЕ"), zbieramy przedmioty. 


Stańmy naprzeciwko dźwigni lub przycisku i wciśnijmy fs"), aby uruchomić ten mechanizm. 


Podnoszenie i uzywanie przemiotow 


Signa y: дг 3 b 

Błyskawiczny obrót 

o 180 stopni może ura- 
tować życie. Wykonujemy 
go, wciskając (E4). 


Ў s so : оу. a 1 : 5 
W grobowcach odnajdujemy starozytne przedmioty, a takze 2 Teraz użyjemy przedmiotu. Wciśnijmy (е), a następnie 
sprzęt pozostawiony przez poprzednich śmiałków. Aby pod- lub f} i wybierzmy to, co jest nam w danej chwili po- 
nieść zauważony na ziemi przedmiot, po prostu podejdźmy do  trzebne,na przykład przywracającą zdrowie apteczkę.Wciśnijmy 
niego i wciśnijmy klawisz fs"). Enter, aby użyć przedmiotu.W ten sam sposób zmieniamy broń. 


2 Biegnąc sprintem (F 
i (4) wciskamy (ен, 
aby wykonać przewrót do 
przodu. Pomoże nam to 
uniknąć niektórych zdra- 
dliwych pułapek. 


Niektóre przejścia są zbyt niskie, aby można je było pokonać 
na stojąco. Wciśnijmy f}, aby się położyć. Teraz (=) i (7), ob- 
racają Larę, zaś (74 i f} służą do poruszania się. 


Ж 


E RE > DARY mace BRE SE 
1 Aby wyciągnąć broń, wciśnijmy klawisz Spacji. Klawisze od 

fF do f£) zmieniają broń (na początku mamy tylko pisto- 
lety, z czasem arsenał rozrasta się). 


1} f їл DSi a 1 اتک‎ і AT анса SA sees 

Aby wdrapać się па Ścianę, stańmy pod 2 Chcąc chwycić się liny, wciśnijmy i przy- 
nią, wciśnijmy fe" i przytrzymajmy fe"). trzymajmy klawisz |<". Wciskając (=) i (>) 
Następnie trzymając E4 wciśnijmy (74, obracamy wiszącą Larę wokół własnej osi. f} 
by się podciągnąć albo (= / E}, aby przemie- i (f) to wdrapywanie się i schodzenie. Aby roz- 
ścić się na boki. Na złapanie krawędzi w trak- Бија linę przytrzymujemy f}. Zeskoczymy, 
cie wykonywania skoku pozwala klawisz f". wciskając f. 


en eed 


2 Gdy przeciwnik znajdzie się przed nami, od razu wyceluje- 
my w niego broń. Wciśnijmy ЕЈ, aby zacząć strzelać. Po 
skończonej robocie wciśnięciem Spacji schowajmy broń. 


Prowadzenie pojazdów 


[н Chcąc zachować 

stan gry, wciśnij- 
my fes}. Wciska- 
jac БА lub fF, 
wybierzmy opcje 
Save Game. Enter 
zatwierdza wy- 
bór. Wciskając 
/ £Ą wybierzmy 
przegródkę i wci- 
śnijmy klawisz 
Enter. Chcąc szyb- 
ko dostać się do 
menu zapisu gry, 
po prostu wciśnij- 


my (5. 


1 Podejdźmy do drzwi od strony kierowcy 2 
i wciśnijmy E". Weiskajac Enter, używam 

kluczyków. Gazu dodajemy klawiszem znów jechać do przodu, wciśnijmy (ит). 
a (+) hamujemy. Wciskając (=) i 2), skręcamy.  Opuszczamy pojazd, wciskając naraz ifs. 


Kw GR R =) 
CLAS 1700 


Obok miejsca startu widzimy leżące па ziemi 

opakowanie flar, które w razie potrzeby rozjaśnią 
otaczający nas mrok. Podejdźmy do niego i wciśnij- 
my fs). Lara zabierze przedmiot. 


Wbiegnijmy po wzniesieniu. Na górze znajdzie- 

my pakiet amunicji do obrzyna. Przedmiot 
podnosimy znanym nam już sposobem — pod- 
chodzimy i wciskamy f}. 


sa. na wzniesienie, z którego zabierzmy 

apteczkę (zaznaczona jest na obrazku kółkiem). 
Obok znajduje się przejście do dalszej części gro- 
bowca (strzałka na obrazku). Tam udał się 
przewodnik i my podążamy za nim. 


Wróćmy do sali, w której został nasz przewod- 

nik. W ścianach są otwory. Pomajstrujmy 
w 10: wciskając (ЕМИ jednym znajdziemy aptecz- 
Ке, zaś w drugim — mechanizm uwalniający piasek. 


We wnęce kawałek dalej znajdziemy naszą 

pierwszą nową broń — strzelbę z krótką lufą (tak 
zwany obrzyn). Podejdźmy do leżącego przedmiotu 
i wciśnijmy ff", aby go podnieść. 


Atakuje nas skorpion — wyciągnijmy broń, wci- 

skając 5расје. Lara automatycznie wymierzy pi- 
stolety. Strzelajmy, trzymając f}. Potem wciskając 
{£} zabierzmy, apteczkę z zagłębienia. 


Podążając za przewodnikiem dotrzemy do 

wznoszącej się platformy (oznaczonej na rysun- 
ku strzałką). Wdrapmy się na górę, wciskając kombi- 
nację klawiszy Ќе i F4. 


Trochę dalej napadnie nas pies. Podobnie jak 

przed chwilą wciśnijmy Spację, by wyciągnąć 
broń i strzelajmy, trzymając fe"). Róbmy. uniki, 
skacząc na boki (wciskając klawisz fe). 


Zabijmy atakujące skorpiony i skręćmy w wąski 

korytarz z prawej strony. Dostaniemy się do 
przestronnej sali. Nie próbujmy skakać na drugą 
stronę — przeciwległa krawędź jest poza zasięgiem 
Lary. Zeskoczmy na dół. 


Wróćmy do dużego pomieszczenia. Piasek cał- 

kowicie wypełnił już dziurę i możemy przejść 
1 druga strone. Po prawej stronie widzimy podest 
z apteczka, po lewej — z fragmentem Oka Horusa. 


Wejdźmy w boczny korytarz. Charakterystyczny 

dźwięk poinformuje nas, że znaleźliśmy ukryte 
pomieszczenie. Nie każdy gracz tu trafi. Weźmy amu- 
nicję i wdrapmy się na górę z podwyższenia, na któ- 
rym leży apteczka. 


1 Chcąc podnieść znalezione przedmioty, nie 

musimy wchodzić na podest — wystarczy, że 
ustawimy się obok niego i wciśniemy Ге“. Lara za- 
bierze znalezisko. 


Grobowiec Seta 


r; 


1 Wróćmy do przewodnika i gdy ruszy, podazaj- 

my za nim. W komnacie z ostrzami poczekaj- 
my, aż nasz towarzysz unieszkodliwi pułapkę. Może- 
my teraz wejść po schodkach. 


1 Nad kryptą dostrzegamy zwisający z sufitu 

sznur. Gdy znajdziemy się pod nim, wciśnijmy 
(ет), by podskoczyć. Podczas skoku wciśnijmy i przy- 
trzymajmy E - Lara chwyci się liny. 


2 


LZ: ; y 
19 Czeka nas wspinaczka po Scianach studni. 
Wdrapmy sie na wyzsza platforme, wciskajac 
klawisze fF} i f, i zabierzmy leżącą tam apteczkę. 
Gdy zabójcza bela przetoczy się obok nas, poko- 
najmy kolejny stopień (strzałka na obrazku). 


2 2 Spadliśmy platformę poniżej. Widzimy jasno 
świecący korytarz — wskoczmy tam, najlepiej 

z rozbiegu. Korytarzem podążajmy przed siebie, za- 

bijając atakujące psy. Czeka nas krótki spadek. 


1 Na górze odnajdujemy drugi fragment Oka 

Horusa. Aby stał się użyteczny, musimy 
połączyć obie części. W tym celu wchodzimy do 
ekranu inwentarza, wciskając (<). 


17 Wciskajmy (=) i (=) dotąd, aż Lara ustawi się 
twarzą do znajdującego się wysoko otworu 
korytarza. Teraz rozbujajmy linę, wciskając (4 i gdy 
Lara znajdzie się w pobliżu otworu, wciśnijmy fe". 


2 Działajmy szybko — musimy zdążyć między 
kolejnymi cyklami walca. Odwróćmy się w le- 
wo i szybko wskoczmy na środkową część kręgu. 
Możemy odetchnąć, bo tutaj jesteśmy bezpieczni. 
Następnie wdrapmy się na wyższą platformę. 


2 Kiedy wpadniemy do dolu ze skorpionami, 

wyskoczymy, stając przy odpowiedniej ścia- 
nie i wciskając "4 i (£). Obok leży pistolet automa- 
tyczny Uzi. Spadamy do otworu (strzałka). 


1 5 Wciskając (=) lub E}, wybieramy Eye Piece 

(po angielsku Część Oka). Następnie za pomo- 
cą [| wybieramy polecenie Combine (po angielsku 
połącz) i dwukrotnie wciskamy Enter. 


18 Z korytarza wdrapmy się prawą ścianą do pio- 
nowo ustawionego kręgu. Uwaga na kolczastą 
belę! Gdy przeleci, biegnijmy do najbliższej wnęki 
(strzałka). Wskoczmy, wciskając (ет). 


2 Weźmy leżące na ziemi flary i ostrożnie, wol- 

nym krokiem (trzymając (1) podejdźmy do 
lewej strony centrum kręgu (strzałka na zdjęciu). Gdy 
Lara zatrzyma się, zróbmy odważniejszy krok do 
przodu (juz bez klawisza Бит). 


2 Na ścianie po prawej stronie krypty zauwa- 

zamy symbol oka. Wcisnijmy ff". Pojawi się 
menu inwentarza z wybranym Okiem Horusa. Wci- 
śnijmy Enter, aby użyć tego przedmiotu. 


á) dokoñczenie 


Grobowiec Seta 


Podazajmy przed siebie. Po zabiciu psów za- 2 
czekajmy na przewodnika i dalej idzmy j jego 
25 do rozwidlenia korytarza. Przewodnik péj- 


dzie w lewo, ту skręćmy w prawo.- 


Seay (Се) i Ë) tylko po podświetlo- 

8 ne płytkach.Po każdym skoku na ścianie na 
28 końcu sali będą zapalać się kolejne pochod- 
nie. Gdy popełnimy błąd, pochodnie zgasną. 


3 Po wyjściu na zewnątrz idzie- 

my w lewo (zgodnie ze strzałką 
na obrazku).Wśród pajęczyn odnajdu- 
jemy pochyłe zejście w dół. Stańmy 
przy kracie i zaczekajmy na przewod- 
nika. Otworzy on bramę i ucieknie, my 
zaś podążajmy dalej. 


Tajne kody 


32 Docieramy do obszernej sali. 
Spadnijmy na dół (na szczęście 
jest to niewielka wysokość — nie traci- 
my sił witalnych) i podejdźmy do prze- 
ciwległego krańca. Wciskając klawisze 
i 4 wdrapmy się na górę, gdzie 
stoi kamienny posąg. 


Po drodze pokonujemy płytki otwór. Zwróć- 2 
my uwagę na leżącą w nim apteczkę — 
bierzemy ją i idziemy dalej. Mijamy komnatę z base- 
nem i skręcamy w prawo. 


5 9; W razie błędu wróćmy do korytarza, gdzie 3 

jest drugi sznur. Użyjmy go, czasem dwukrot- 
nie — steruje on kratą blokującą powrót do sali. Płyt- 
ki są gotowe do nowej próby. Z ziemi weźmy broń. 


Docieramy do pomieszczenia ze zwisającym 
u wejścia sznurem. Podejdźmy do niego 
i wciśnijmy klawisz fe), aby uruchomić mechanizm 


otwierający kratę na dole. 


3 Stańmy przy posągu i wciśnij- 
my (ет). Pojawi się ekran in- 
wentarza (zawartość naszej kieszeni) 
z podświetloną klepsydrą. To jedna z 
prostszych zagadek — chcąc użyć 
przedmiotu, wciśnijmy Enter, a Lara 
umieści klepsydrę w dłoniach figury. 


Kiedy poprawnie wykonamy wszystkie skoki, 
na końcu sali otworzy się krata. Podnieśmy 
leżącą za nią klepsydrę, wciskając Ге"). Otworzy sie 
następne przejście. Skorzystajmy z niego. 


3 Przeskoczmy zwały piasku 

i stańmy przy ujściu tunelu. 
Wdrapmy się, wciskając E" i f}. Usta 
sfinksa stoją otworem. Chwyćmy się 


krawędzi, wciskając f i (f). Strop 
jest niski i aby Lara mogła wejść, 


wciśnijmy Fi fF} oraz ЕЈ. 


Chcąc ułatwić sobie zabawę, 
możemy zastosować tajne 
kody. Warto je stosować tylko 
w sytuacjach krytycznych, bo 
mogą zepsuć zabawę. 

Przed użyciem kodu skieruj- 
my Larę twarzą dokładnie na 


północ. Pomaga w tym kom- 


pas na ekranie inwentarza 
((-2)). Kiedy staniemy prawi- 
dłowo, strzałka kompasu bę- 
dzie przeźroczysta.Wtedy mo- 
żemy użyć jednego z dwóch 
tajnych kodów. 


Przejście do następnego etapu 
Wciskając f=) lub ГБ), wy- 
bierzmy Load Game (wczyta- 
nie stanu gry) i wciśnijmy jed- 
nocześnie (н), (5), (3, ГА. 
Puśćmy klawisze i wróćmy do 
gry (klawisz (ес). 


Pełny plecak 

Ustawmy kursor na małej ap- 
teczce (Small Medipack) i wci- 
śnijmy jednocześnie klawisze 
Геј, M, FR, Fi. Otrzymamy 
nieskończony zapas przed- 
miotów i uzbrojenia. 


Oryginalna kierownica w wersji РЕ 
PS/PE 
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„... Na rynku pojawiła się PS TWIN TURBO, 
która ma bardzo duże szanse przejąć 
pałeczkę lidera...” 

Norby, PSX Extreme, nr 23 i 24 (07-08.99) 
„... То naszym zdaniem najlepsza kierownica 
do PlayStation (...) Nowatorstwem 
pozostawia konkurencję w tyle...” 

Sheck Gardner, Neo Plus, nr 12 (07-08.99, 


a kierownicy 270° 
Analogowe pedały 
Działa z każdą grą 
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Polska instrukcja 


Przyciski A, B (Negcon) 
Przyciski 12, A, O, select (analog) 


| Ротпајјроќедејкопскотеко 
playStationlnal p€: 
SĘ 


—n 


5| Przyciski I, И (Negcon) 
| Przyciski R2, D, & (analog 


Be. Ustawienie 
kąta kolumn; 


Możliwość instalacji między udami i na stole. 


S ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa Produkt dostay 

Wyłączna dystrybucja kontakt: (022) 643-54-20, 643-34-80, fax (022) 641-84-82 RA > о 4 
w Polsce produktéw | e-mail: manta@tomnet.pl, manta@gromit.pmc.com.pl / Spr Te 24y 
p of ANIA Pon.-pt. 9.00-17.00 wysyłkowej 
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‘ang. Kulka farby. Wymowa: pejntbol 


запад. Nierealny turniej. Wymowa: anril turnament 


*ang. Trzęsienie. Wymowa: klejk. 


ntball w fotelu 
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w tozjabigć 
(«3 0 کر کات“‎ 


grach wieloosobo- 
W wych kryje sie ogrom- 

ny potencjał, który juz 
dzisiaj może zmienić sens na- 
szej rozrywki. Nie ruszając się 
z domu, mamy szansę toczyć 
emocjonujące pojedynki z ko- 
legami z całego świata. Po- 
trzebny jest komputer z zain- 
stalowaną grą i połączenie 
z internetem: wystarczy, że ma- 
my modem i linię telefoniczną. 


RAZEM RAŹNIEJ 


Internetowe gry wieloosobo- 
we polegają na tym, że osoby 
siedzące przy różnych kompu- 
terach (zwykle daleko od sie- 
bie) kierują bohaterami znaj- 
dującymi się na tej samej plan- 
szy. Każdy z graczy widzi wir- 
tualnych wojowników stero- 
wanych przez pozostałych 
uczestników gry. 

Możemy rozegrać mecz 
śmierci (każdy na każdego) al- 
bo podzielić się z kolegami na 
dwie drużyny i walczyć zespo- 
łowo. Siadając do komputera, 
wcielamy. się w wojownika 
i obserwujemy przebieg akcji 
jego oczyma. Stąd określenie 
trójwymiarowych strzelanin 
jako FPP (skrót od angielskiego 
First Person Perspective, czyli 
perspektywa pierwszej osoby). 


Początkowo do naszej dys- 
pozycji jest prosta broń. Moc- 
niejsze zabawki i amunicję do 
nich znajdujemy po prostu na 
ziemi. Co krok leżą też aptecz- 
ki, pancerze i przedmioty 
o specjalnym działaniu — na 
przykład potęgujące moc bro- 
ni lub sprawiające, że stajemy 
się na chwilę niewidzialni. 

Rozgrywka w Quake Ill czy 
Unreal Tournament przypomi- 
na zabawę w paintball. Najczę- 
ściej przeciwko sobie stają 
dwie uzbrojone drużyny ozna- 
czone różnymi kolorami. Po- 
tyczki toczą się nie w halach 
czy lasach, lecz na wirtualnych 
polach bitew — zaprojektowa- 
nych w formie zamczysk, fa- 
bryk czy lochów złożonych 
z szeregu pomieszczeń, tajem- 
nych przejść, ciasnych koryta- 
rzy, wind, pomostów oraz tele- 
porterów przenoszących nas 
w inne miejsca planszy. 


NIE TYLKO PRZEMOC 


Zasady gry są proste. Grupa lu- 
dzi biega po zamkniętych 
planszach i strzela do siebie. 
Trafiony, którego liczba punk- 
tów życia spadnie do zera, tra- 
ci na moment przytomność, 
ale natychmiast pojawia się 
w innym miejscu i wraca do 


Zie, 


gry. Za śmiertelny strzał (zwa- 
ny fragiem od angielskiego 
słowa fragmentation, czyli roz- 
kawałkowanie) otrzymujemy 
punkt. Wygrywa ten, kto zdo- 
będzie największą liczbę fra- 
gów w określonym czasie. 

Zabity nie traci punktów, 
chyba że popełnił samobój- 
stwo: zginął od wybuchu wy- 
strzelonej przez siebie rakiety 
(lub upuszczonego pod nogi 
granatu) albo wskutek upadku 
z dużej wysokości. 

Gracze mogą dostosować za- 
sady do swych upodobań, na 
przykład określić liczbę punk- 


GROWY URZĄD 


tów, której zdobycie kończy 
mecz zwycięstwem. 


strategiczny, a nie łut szczęścia 
i strzelanie na oślep. 


Quake 111 Arena i Unreal To- . 


urnament są obecnie jednymi 
z najpopularniejszych gier 
wieloosobowych. Mimo że po- 
zornie identyczne, gry te 
znacznie się różnią. Unreal ma 
charakter zręcznościowy — jest 
to strzelanina, w której chodzi 
o czystą, nieskrępowaną roz- 
rywkę. Większość trybów tej 
gry przeznaczona jest do za- 
baw w drużynach. Quake Ill 
jest grą mniej widowiskową, 
bardziej taktyczną. Liczą się 
w niej umiejętności i zmysł 


ZACZYNAMY GRĘ 


Programy gier mają szereg 
opcji ułatwiających nam roz- 
poczęcie zabawy. Do nas nale- 
ży tylko wybór prowadzącego 
komputera w internecie. GRY 
pokazują krok po kroku, jak to 
zrobić. Najpierw połączmy się 
z internetem. Jeżeli nie mamy 
modemu bądź nie umiemy 
poradzić sobie z jego zainsta- 
lowaniem, sięgnijmy po Kom- 
puter ŚWIAT nr 24/99. a 


STATYSTYCZNY 


darzenia w wirtualnym świecie 
gry są na bieżąco rejestrowane 
i analizowane. Nie sposób więc 
pozostać niezauważonym: na- 
sze sukcesy i porażki znajdują 
swoje odbicie w statystykach. 


Aby przejrzeć podsumowa- [HBR 


nia walk i rankingi graczy na 
uczęszczanym przez nas serwe- 
rze, wpiszmy jego adres w prze- 
glądarce stron WWW. Zajrzyjmy 


na przykład na serwer Resetu, pod AR. 


http://qw.reset.com.pl 
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Rozgrywka wieloosobowa toczy się na serwe- 
rze — jest to połączony z internetem komputer 
prowadzący i nadzorujący grę. eee wy- 


Po kliknięciu 


Жн saq 


z którego wybieramy zakres rankingu i klucz 


_ porządkowa, przydomek gra- 


` strzałów i umiejętność. Parame- 


czonego zawodnika uda nam się położyć, tym 
bardziej rośnie nasz wskaźnik umiejętności. 


na pojawia się menu, 


Chcąc wyświetlić listę najlep- 
szych graczy, kliknijmy na ЕВИ 
(po angielsku: umiejętność). Ko- 
lejne pozycje na liście to: liczba 


cza, liczba trafień, porażek i sa- 
mobójstw, stopień, celność 


try stopień i umiejętność wyli- 
czane są na podstawie liczby 
fragów i parametrów trafianych 
graczy. Im bardziej doświad- 


Gramy w Quake III Arena 


Podczas instalacji na pulpicie 
Windows pojawia sie ikona: 


Dwukrotnie kliknijmy na nią 
aby uruchomić grę.Za pierw- 
szym razem program spraw- 
dza, czy mamy legalną kopię 


i prosi o wpisanie a liczb: 


Jest to numer naszego eg- 
zemplarza programu, który 
znajdziemy na pudełku z pły- 
tą CD.Wpiszmy go w okienku 
na ekranie. W przeciwnym 
wypadku nie będziemy mo- 
gli uczestniczyć w grze wie- 
loosobowej. 


Rada GIER: nie warto 
udostępniać swojego nu- 
_ meru innym osobom. Pod- 
czas połączenia z interne- 
tem, gd komputer prowa- 
dzący grę wykryje o| obec- 
ność dwóch osób о ) tych sa- 
mych numerach, obie 20- 
staną odłączone. е 


W menu głównym wy- 
bierzmy opcję В а na- 
stępnie HMM. Znajdzie- 
my sie w menu personaliza- 


cji naszego zawodnika.W pole 
wpisujemy własne imię. 


ини 


Wróćmy do menu główne- 
до ikliknijmy па  ИШШЕШИЙ. 
Znajdziemy się w opcjach gry 
sieciowej. Najpierw sprawdź- 
my, jakie serwery mamy do 
wyboru. W tym celu kliknijmy 
na opcję METEN i poczekaj- 
my, aż program połączy się 
z centrum gier sieciowych 
i pobierze zeń listę czynnych 
Serwerów: 


153 af 140 Arana Secrets, 

Poszczególne pozycje w ta- 
beli oznaczają (od lewej): na- 
zwę serwera, nazwę aktualnej 
mapy, liczbę zawodników na 
serwerze/limit uczestników 
w jednej grze, typ rozgrywki, 
jakość połączenia. 

Zwróćmy uwagę na jakość 
połączenia. Im mniejsza war- 
tość jest wyświetlana, tym 


Gramy w Unreal Tournament 


Aby uruchomić grę, klik- 
путу kolejno na: REW, 
EL. (ЕД Unreal Toumamenl] 
i Es], Ро chwili po- 
jawi sie kian powitalny. Na 
górze widzimy charaktery- 
styczny raczej dla programów 
użytkowych pase pasek opcji: 

Бин йү Options SDF Took НЕ, 

Najpierw ustalmy para- 
metry połączenia z interne- 
tem. W tym celu wybierzmy 
1920078) а w otwartym okien- 
ku kliknijmy па Preferences], 
Pojawi sie kolejne okno: 


Kliknijmy na @ i wybierz- 
my odpowiedni dla nas ro- 
dzaj połączenia. Jeżeli łączy- 
my się przez modem, ustaw- 
my opcję maas. Program 
gry dostosuje swoje działa- 
nie do szybkości naszego po- 
łączenia. Gdy biegnie ono cy- 
frową linią telefoniczną ISDN, 
wybierzmy GON. Jeżeli zaś 
korzystamy z łącza stałego, 
ustawmy opcję ЕВНиСЗБЕ, xDSL , 

W oknie Preferences konfi- 
gurujemy także klawisze 
używane podczas zabawy, 


szybkość działania myszy i in- 
ne opcje związane z działa- 
niem i wyglądem gry. 

Następnie stwórzmy wirtu- 
alnego zawodnika. Kliknijmy 
na i wybierzmy opcję 
layer Setup], W oknie ustalmy 
imię, wygląd i inne parametry 
(między innymi przynależność 
klanową, płeć, twarz i głos) na- 
szego wojownika: 


К Spectator - 
Czas połączyć się z serwe- 
rem gry. Najpierw z paska na- 
rzędzi wybierzmy opcję 
mope, а potem kliknijmy 
па [Find Internet Games}, Ujrzymy 
okno podzielone na zaktadki: 


TankJr hit the fraglimit. P 
Patriot was molted by Tankir's пан 


Ekran w Quake III Arenas 

Э Pole rozmów i komunikatów 
© Czas rozgrywki 

Э Atakujący nas gracz 


płynniej będzie przebiegała 
rozgrywka. Ważna jest też licz- 
ba graczy — zbyt duża utrudnia 
połapanie się w sytuacji, 
zaś zbyt mała zwiastuje nudę. 


Ekran w Unreal Tournament: 
© Pole rozmów między graczami 
© Liczba punktów pancerza 

) Liczba punktów zdrowia 


Kliknijmy na 


UT Servers 


zaktadke 
„а program rozpocz- 
nie przegladanie sieci.W oknie 

będą pojawiać się nazwy 
odnajdywanych w internecie 
serwerów gry. Kolejne pozycje 
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) Celownik naszej broni 
© Ostatni podniesiony przedmiot 
) Liczba naboi w trzymanej broni 
© Liczba punktów zdrowia 


Wybierzmy odpowiadający 
nam serwer, kliknijmy na jego 
nazwę, а następnie na ПЕНИ. 

Program gry spróbuje na- 
wiązać połączenie z serwerem 


Name: Raynar 


0, ©, ( O Nazwy kluczowych 
punktów na mapie i ikony dru- 
żyn, które je aktualnie kontrolują 
© Liczba zdobytych fragów 


oznaczają (od lewej): nazwę 
serwera, jakość połączenia, na- 
zwę mapy, liczbę połączonych 
graczy/limit uczestników roz- 
grywki. U dołu okna widzimy 
parametry gry. 


© Liczba punktów pancerza 


© Limit fragów w grze 
Ф Wynik prowadzącego gracza 
@ Nasz wynik 


i gdy się to uda, znajdziemy 
się w samym środku roz- 
grywki. Okno zmieni się, po- 
kazując widok z oczu nasze- 
go bohatera. Zaczynamy! 


© Wynik drużyny niebieskich 

© Wynik drużyny czerwonych 
© Trzymana w rękach broń 

Ф Liczba pocisków w magazynku 


Kliknijmy na nazwę wy- 
branego serwera. Program 
spróbuje się z nim połączyć 
i gdy się to uda, znajdziemy 
się na arenie zmagań, wśród 
innych uczestników gry. 


N. 


H WORLD GRAND PRIX 


1999 SEASON 


DAIKATANA 


„НИ сто ССА НА 


ВАНИ gwiaz дуијотиту 1 


Całkiem nowy engine udostepnias 
niespotykane dotąd odczucia 
podczas jazdy. Znakomita kontrola 
nad pojazdem sprawia, że walka 
jest bardzo realistyczna. _ 


* с 


jeszcze wyższy 
poziom rozgrywki. 
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Najlepszy program w. serii ` 
ү 

Nowa przygoda Lary Croft 


prowadzi nas przez legendarn 
labirynty świątyń faraonów 


w с 


Nowa generacja RPG 


m 
Garrett powraca w najbardzićj”». ~ 


zaskakującej grze FPP tego roku 


Kontynuacja wspaniałej gry. REV алон 


»9dwiedzenia naszej strony 


w int ie:*www.mirage.com.pl 
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FINAL FANTASY УШ. 


najs A 


FINAL ТАТИ 


Przygoda 
i czysta akcja 


Olbrzymia metropolia, 
pełna zaułków 
3 i mrocznych alejek 
kreujacych niesamowitą, 
| oczna atmosfere. 
etna interakcja, 
alka i strzelanina 
w świecie 3D, 


W konania, jego 


9 draz głębia gry 


| V Е. 
Ў ТЕВ Е М. 


ANACHRONOX | ` CHAMPIONSHIP 
~ MANAGER 2000 


Prawdziwa teoria spisku 


Niezwykła historia, prawdziwy 
\ thriller polityczny, olbrzymi 
| świat, nieliniowa fabuła. Każda 
8 Twoja decyzja ma wpływ na 
7 przyszłość rozgrywki. 
| ERA 


HON 
пт 


Najlepszy man; piłkarski świata 


! | 
piłkarskiego, jako trener iimanager_ 


Najnowszy RPG, który powsat na Kiego, ner ih 
walczyć o mistrzowskie laury, а - 


enginie Queka II” 


Seat 5/5/5 @ 9/10 Ñ 96% 
Zagraj w najbardziej tajemniczy 
i zagadkowy RPG jaki kiedykolwiek # 
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GRY KOMPUTEROWE 
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NEW S SERVICE 


PLAYSTATION MAGAZINE 


PLAYSTATION PLUS 


PSX EXTREME 


ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 


wiązek Kontroli Dystrybucji Prasy, obejmują pierwsze trzy kwartały 1 Ii G 25 2 dodatku 


kopa ŚWIATA oś Ка оа коти ka brak danych (nowy tytuł); 5 = wydawca nie nam danych 


= | Płyta: brak 
Temat tytułowy 
rozliczenia z fiskusem za 


pomocą komputera — jak 
stworzyć i wypełnić PIT 


Tematy 

porównanie 10 znanych 
programów rysunkowych, 
pojedynek dziewięciu 
urządzeń wskazujących 


Inne 
rozrywka: tanie gry na piątkę 


| Numer: 4/2000 


Cena bez CD: 


Cena z (D: 
9,90 zt 
Temat tytułowy 
recenzja gry strategicznej 
Force Commander 
Recenzje 
Croc 2, Soldier of Fortune, 


Superbike 2000, Theocracy, 
Ultima IX Ancension 


zapowiedzi gier: Dogs of War, 


Episode |: Obi-Wan, Lem- 
mings Revolution, Majesty 


© www.blizzard.com 
© wwwikalisto.com 


© www.cdprojekt.pl 


Cena: 3,20 zt 


ADRESY 


Blizzard Entertainment 
Kalisto Entertainment 
© www.microsoft.com Microsoft 

CD Projekt 


| Płyta: 3xCD 
Cena: 19,99 zł 


Temat tytułowy 
jubileusz pisma 


Recenzje 

Airport, Demise, Evolva, 
Messiah, Soldier of Fortune, 
South Park Rally, Theocracy, 
Wild Wild West 


Inne 

na płycie: gra Plane Crazy, 
50 programów użytkowych, 
dema gier 


4/2000 
Płyta: brak 
Cena: 6,90 zł 


Temat tytułowy 
recenzja gry NOX 


Recenzje 
Deep Fighter, Invictus, 
Messiah, Soldier of Fortune 


Inne 

zapowiedzi gier: Force 
Commander, MDK 2, Need for 
Speed: Porsche 2000, Shogun: 
Total War; wywiad z twórcami 
gry sieciowej Team Fortress 2 


© www.ipscg.com.pl 
© www.play-it.pl 
© www.techland.com.pl Techland 
© wwwirebelmind.com  Rebelmind 


Numer: 
4/2000 
3| Płyta: brak 
1 Cena: 5,90 zł 
Temat Sow 
raport ze sprzedaży konsoli 
PlayStation 2 w Japonii, 
zapowiedzi gier na PS2 


Recenzje 
Alundra 2, Fear Effect, SaGa 
Frontier 2, WWF Smackdown 


Inne 

zapowiedzi gier Die Hard 
Trilogy 2, Ridge Racer 64, 
Rollcage 2,Strider 2 


| Numer: 
= 3/2000 


б) Płyta: 1xCD 
fw) Cena: 24,- zt 
Temat tytułowy 
recenzja gry Fear Effect 


Recenzje 

Beatmania, Cool Boarders 4, 
Rally Championship, South 
Park Rally, Theme Park World 


Inne 

zapowiedzi gier: Driver 2 — 
Las Vegas, Galerians, Micro 
Maniacs, Need for Speed: 
Porsche 2000 


Play it! 


К iter, r o 
l“. GRY. 1/2000 


IPS Computer Group 


Pista o grach cb miesiqe kuszą 
kolorowymi okładkami. Zanim 


——?)? 


Res LGD Numer: 


ў: 4/2000 
0 s, Cena bez CD: 


aK 


Temat ај 
recenzja gry Messiah 


Recenzje 

Codename Eagle, Croc 2, 
Evolva, NOX, Sims, Superbike 
2000, Tachyon: The Fringe, 
Theocracy, Toy Story 2 


Inne 

na plycie: programy uzytkowe 
Task Info 2000, Windows 
Navigator 2000, WinAmp 2.61 


Temat tytułowy 
opis PlayStation 2 i recenzje 
siedmiu gier na tę konsolę 


Recenzje 

Die Hard Trilogy 2, Discworld 
Noir, Fear Effect, Street Skater, 
Urban Chaos 


Inne 

opisy gier: Crusaders of 
Might&Magic, Fear Effect, 
Syphon Filter 2, Urban Chaos 


‚ Temat tytułowy 


| 7/2000 
Płyta: brak 
Cena: 2,90 zł 
Temat tytułowy 


recenzja dodatku do gry 
Tiberian Sun — Firestorm 


Recenzje 
Traitors Gate 


Inne 

przegląd programów 
muzycznych, opłaty kartą 
kredytową w internecie, 
porady jak nie zbankrutować 
mając peceta 


KJ Cena bez CD: 
5,50 zł 


Cena z (D: 
u 10,90zł 


recenzja gry NOX 


Recenzje 

Airport, Demise, Slamtilt 
Resurrection, Superbike 2000, 
Theocracy, Toy Story 2, USAF 


Inne 

test karty graficznej 3D 
Blaster GeForce 256, dodatek 
specjalny о grze Earth 2150, 
komiks Sledzia 


INTERNETOWE Z TEGO NUMERU GIER 


© www.mirage.com.pl 


Mirage Media 


®© www.playstation.com Sony PlayStation 


© www.swatch.com 
© qwreset.com.pl 


Swatch 
Reset 


‘gra nie została jeszcze wydana 


GRY oceniają surowo, ale sprawiedli- 
wie. Wszystkie opisywane u nas pro- 
dukty przechodzą miarodajne testy. 
Zobaczmy, jak wypadają wyniki po- 
równane z ocenami w innych pismach 


W zestawieniu znalazły się wszystkie wydane 
w tym roku numery czasopism, od styczniowe- 
go do kwietniowego włącznie. Przy każdej po- 
zycji podajemy ocenę i platformę sprzętową, 
której ona dotyczy. Występują różne skale ocen 


Porównanie ocen 


— oprócz znanej z GIER szkolnej skali spotyka- 
my stupunktową, dziesiętną i pięciopunktową. 
Wszystkie oceny zostały przeliczone według 
naszej skali i na tej podstawie zaznaczone od- 
powiednim kolorem, zgodnie z tabelką. Wyniki 
są ciekawe, a w następnym numerze zestawie- 
nie na pewno się powiększy. z 
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Tytuł gry Typ gry 
Age of Wonders strategiczna 
_ Atlantis 2 przygodowa 
Battlezone |! strategiczna 
Champ. Manager 99/00 sportowa 
` Creatures 3 logiczna 
Crusaders of Might&Magic' zręcznościowa 
Delta Force 2 zręcznościowa 
Earth 2150 strategiczna 
F/A-18E Super Hornet ` symulacyjna — 
Faraon strategiczna 
Fighting Force 2 zręcznościowa 
Final Fantasy VIII "przygodowa _ 
Flanker 2.0 symulacyjna ЕП 
Flight Simulator 2000 symulacyjna РС Gf 
Ноја _ przygodowa 
Ford Racing symulacyjna 
Gabriel Knight 3 przygodowa 
Gran Turismo 2 symulacyjna 
Half-Life: Opposing Force zręcznościowa Рс ало 
Hokus Pokus Różowa Pantera przygodowa 
Imperium Galactica Il strategiczna 
Indiana Jones 4 zręcznościowa 
Interstate '82 'zręcnościowa | 
Liga Polska Manager 2000 sportowa 
NBA Live 2000 sportowa 
Planescape Torment fabularna 
Quake Ill: Arena zręcznościowa 
Railroad Tycoon II strategiczna 
Resident Evil 3 zręcznościowa 
Septerra Core fabulama — 
Spec Ops 2 "zręcznościowa | 
Star Trek: Hidden Evil przygodowa 
SWAT 3 strategiczna 
Test Drive 6 C symulacyjna — 
The Sims strategiczna 
Theme Park World strategiczna — 
Tomb Raider 4 zręcznościowa 
Toy Story 2 zręcznościowa 
Tzar strategiczna 
Urban Chaos zręcznościowa 
USAF . symulacyjna 
Wheel of Time przygodowa 
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niedostateczna ропѓеј 1,50 


PLAYSTATION 
PSX EXTREME 


75/10 
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ŚWIAT GIER 


KOMPUTEROWYCH 


ШЕШ ж 


fot. Marek Nelken 


Przewodnik po korzystnych ofertach gier, konsol i akcesoriów 


Nasze zestawienie najniższych cen gier, 
konsol i akcesoriów powstaje na podsta- 
wie ogłoszeń publikowanych w polskich 
gazetach i czasopismach oraz przysyła- 
nych do redakcji GIER ofert firm kom- 
puterowych. 

Jeżeli chcemy kupić konkretną grę lub 
nie wiemy, czy warto nabyć konsolę 
w najbliższym sklepie komputerowym — 
sprawdźmy, ile żądają inni. 


Platforma PC | 
Age of Empires 2 
Atlantis 2 PL 
Baldur's Gate 

Champ. Manager 3 99/00 
Cywilizacja 2: Próba Czasu PL 
Civilization: Call to Power 
Close Combat IV 

Codename Eagle 

Corsairs PL 

Creatures Adventures 

Delta Force 2 

Descent 3 PL 

Drakan 

Driver 

Dungeon Keeper II PL 

Earth 2150 

Excessive Speed 

F/A-18E Super Hornet 

F-22 Lighting 3 

FA-18E Super Hornet 
Faraon PL 

Faust PL 

FIFA 2000 

Final Fantasy VIII 

Flanker 2.0 

Flight Unlimited III 

Flojd PL 

Ford Racing 
FreeSpace:Wielka wojna PL 
Gabriel Knight 3 

Gangsters 

Get Medieval PL. 

Gorky 17 

GP 500 

Grand Prix Legend 

Grand Theft Auto 2 
Gromada 
Half-Life:Opposing Force 
Heroes of Might & Magic Ill 
iM1A2 Abrams 

Jagged Alliance 2 

Kroniki Czarnego Księżyca PL 
M1 Tank 

Mortyr 

Nascar Racing 3 

NBA Live 2000 

Need for Speed 4 

Nocturne 

Nomad Soul: Omikron 
Panzer Elite 

Peoples General 

Pizza Syndicate PL 
Planescape: Torment PL 
Populous 3:The Beginning PL 


Zestawienie nie jest oficjalnym cenni- 
kiem, GRY nie są też w stanie weryfiko- 
wać wszystkich ofert. Chcemy po prostu 
dać Czytelnikom możliwość porównania 
cen i orientację w rynku. 

Pamiętajmy, aby nigdy nie płacić z gó- 
ry oraz wybierać oferty, w których znaj- 
duje się zobowiązanie do zwrotu gotów- 
ki za wadliwy towar. Dalszych informacji 


Sprzęt 


Diojpad cyfrowy 
Karta pamięci 1 MB 
Kierownica V3 Dual Vibration 


Konsola + dżojpad dual shock 


Karta pamięci 120 bloków 
Mysz 
Pistolet z pedałem 


W następnym numerze przekonamy się, które towary staniały ¥ , a które zdrożały + 
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Cena (2) Sprzedawca 


Media Markt 
Media Markt 
Media Markt 
Ultima 
Ultima 
Ultima 
Ultima 


Prosimy o nadsytanie cie- 
kawych ofert faksem pod 
numerem: (022) 6084077 
lub pocztą elektroniczną 
pod adresem: 
gry@komputerswiat.pl 
Zestawienie najnizszych 
cen w kraju ukazuje sie 
w każdym numerze GIER 


szukajmy pod podanymi adresami. 


Cena (zł) Sprzedawca  Miejsowość Telefon Witryna internetowa Gra Cena (zł) Sprzedawca _ Miejsowość 
Prince of Persia 3D = 9 Sirius Wadowice 
=) 184 MediaMarkt Czeladź" (032) 7639999 Quest for GloryV:Dragon Fire => 67  TimSoft Koszalin 
= 75 _ TimSoft Koszalin — (094)3461156 — www.timsoft.pl Rage of Mages PL > 66 TimSoft Koszalin 
=) 139 MediaMarkt Czeladź” (032) 7639999 Rayman 2 = 9 TimSoft Koszalin 
=) 126 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Requiem: Avenging Angel = 99 Mirage Media Warszawa 
= 66 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Revenant => 129 MediaMarkt Czeladź! 
= 159 PlanetaGier Warszawa (022) 8637901 www.planetagier.com.pl Sega Rally 2 => 139 Sirius Wadowice 
=) 149 MediaMarkt Czeladź (032) 7639999 A; Septerra Core => 55 MediaMarkt Czeladź! 
=> 149 TimSoft Koszalin (094) 3461156 — www.timsoft.pl Spirit of Speed 1937 = 99 PlanetaGier Warszawa 
= 67  TimSoft Koszalin (094)3461156  www.timsoft.pl System Shock 2 = 96 TimSoft Koszalin 
= 9  TimSoft Koszalin — (094) 3461156  www.timsoft.pl The Sims PL => 98  TimSoft Koszalin 
=) 129 Mirage Media Warszawa (022) 6161551 www.mirage.com.pl Theme Park World = 89 MediaMarkt Czeladź! 
=> 75 TimSoft Koszalin (094) 3461156 — www.timsoft.pl Tomb Raider IV => 155 Axis Komputery Świebodzin 
=> 97 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Total Annihillation:Kingdoms => 97 TimSoft Koszalin 
= 79 MediaMarkt Czeladź (032) 7639999 Tzar PL => 66 TimSoft Koszalin 
=> 84 MediaMarkt Czeladź — (032) 7639999 ` Ultima IX: Ascension => 118  TimSoft Koszalin 
=) 59 MediaMarkt Czeladź” (032) 7639999 Unreal Tournament => 97  TimSoft Koszalin 
=> 59 PlanetaGier Warszawa (022) 8637901  www.planetagiercom.pl Urban Chaos ý => 135 MediaMarkt Czeladź! 
=> 129 Mirage Media Warszawa  (022)6161551 — www.mirage.com.pl Wargamer: Napoleon 1813 => 107  TimSoft Koszalin 
=> 143 TimSoft Koszalin — (094)3461156 - www.timsoft.pl Worms Armageddon PL => 67 TimSoft Koszalin 
=> 126 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl 
=> 139 Media Markt Czeladź! (032) 7639999 | Platforma 5 
=> 75  TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Anna Kournikowa Tennis => 149 MediaMarkt Czeladź: 
=> 89 MediaMarkt Czeladź — (032)7639999 ` : Crash Team Racing => 199 Media Markt Czelad# 
=> 156 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Driver => 199 Comat Warszawa 
= 93 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl FIFA 2000 = 199 MediaMarkt Czeladź” 
=> 141 TimSoft Koszalin (094) 3461156 — www.timsoft.pl Final Fantasy VIII => 195 Ultima Warszawa 
= 59 MediaMarkt Czeladź (032) 7639999 Gran Turismo 2 => 185 Ultima Warszawa 
=) 109 Media Markt Czeladź! (032) 7639999 Mission: Impossible => 199 Ultima Warszawa 
=> 75 _ TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl NBA Live 2000 = 199 MediaMarkt Czeladź! 
=> 149  TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl NHL 2000 =) 199 Media Markt Czeladź! 
=> 89 Axis Komputery Świebodzin (068) 3827229 н Quake 2 => 199 Media Markt Czeladź” 
=) 47 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Spyro 2 =>) 199 MediaMarkt Czeladź” 
= 54 MediaMarkt Czeladź" (032) 7639999 a Tarzan = 199 MediaMarkt Czelad# 
=> 99 PlanetaGier Warszawa (022) 8637901  www.planetagier.com.pl Tenchu => 129 MediaMarkt Czeladź! 
=) 65  TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Tomb Raider IV = 219 Media Markt Czeladź! 
=> 129 PlanetaGier Warszawa (022) 8637901  www.planetagier.com.pl Toy Story 2 => 199 Media Markt Czeladź! 
=> 25 MediaMarkt Czeladź (032) 7639999 V-Rally 2 =) 199 MediaMarkt Czeladź 
Ш 93 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Xena Warrior Princess => 199 Media Markt Czeladź" 
= 119 MediaMarkt Czeladź” (032) 7639999 
= 40 MediaMarkt Czeladź” (032) 7639999 | Platforma Nintendo 64 | Š 
=) 49 MediaMarkt Czeladź (032) 7639999 Armorines => 269 Media Markt Czeladź! 
= 66 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Banjo-Kazooie => 219 MediaMarkt Czeladź! 
=> 10 PlanetaGier Warszawa (022) 8637901  www.planetagier.com.pl Buck Bumble = 219 MediaMarkt Czeladź! 
= 99 Mirage Media Warszawa (022) 6161551 — www.mirage.com.pl Bust-A-Move 2 => 139 Media Markt Czeladź” 
= 93 TimSoft Koszalin (094) 3461156 www.timsoft.pl Clay Fighter > 99 Comat Warszawa 
= 89 MediaMarkt Czeladź (032) 7639999 F1 World Grand Prix Il = 229 Media Markt Czeladź! 
= 99 MediaMarkt Czeladź” (032) 7639999 Legend ofZelda ` =) 229 Media Markt Czeladź! 
=> 149  TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Mace the Dark Age =) 149 Comat Warszawa 
=) 155 Axis Komputery Świebodzin (068) 3827229 Mario Kart => 139 Ultima Warszawa 
=> 128  TimSoft Koszalin (094) 3461156 — www.timsoft.pl Micro Machines 64 => 219 Comat Warszawa 
> 65 TimSoft Koszalin — (094) 3461156 www.timsoft.pl Rayman 2 => 269 Ultima Warszawa 
= 66 TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl Re-Volt => 289 Ultima Warszawa 
= 151 TimSoft Koszalin (094) 3461156 — www.timsoft.pl Turok 3 Rage Wars => 289 Comat Warszawa 
=) 58  TimSoft Koszalin (094) 3461156  www.timsoft.pl V-Rally 99 + Ultima Warszawa 


Telefon 

(033) 8235211 
(094) 3461156 
(094) 3461156 
(094) 3461156 
(022) 6161551 
(032) 7639999 
(033) 8235211 
(032) 7639999 
(022) 8637901 
(094) 3461156 
(094) 3461156 
(032) 7639999 
(068) 3827229 
(094) 3461156 ` 
(094) 3461156 
(094) 3461156 
(094) 3461156 
(032) 7639999 
(094) 3461156 
(094) 3461156 


Witryna internetowa 


www.timsoft.pl 
www.timsoft.pl 
www.timsoft.pl 
www.mirage.com.pl 


www.planetagier.com.pl 
www.timsoft.pl 
www.timsoft.pl 


www.timsoft.pl 
www.timsoft.pl 
www.timsoft.pl 
www.timsoft.pl 


www.timsoft.pl 
www.timsoft.pl 


(032) 7639999 
(032) 7639999 5 А 
www.comat.com.pl 
(032) 7639999 - 
(022) 6247816 
(022) 6247816 
(022) 6247816 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 


www.ultima.pl 
wwwzultima.pl 
www.ultima.pl 


(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(022) 6302974 
(032) 7639999 
(032) 7639999 
(022) 6302974 
(022) 6247816 
(022) 6302974 
(022) 6247816 
(022) 6247816 
(022) 6302974 
(022) 6247816 


www.comat.com.pl 


www.comat.com.pl 
www.ultima.pl 
www.comat.com.pl 
www.ultima.pl 
www.ultima.pl 
www.comat.com.pl 
www.ultima.pl 


Miejsowość Telefon Witryna internetowa Sprzęt Cena (zł) Sprzedawca _ Miejsowość 
Czeladź (032) 7639999 Expansion Pack => 149 MediaMarkt Czeladź! 
Czeladź” (032) 7639999 Gamester pad => 109 Ultima Warszawa 
Czeladź (032) 7639999 Dżojpad = 79 MediaMarkt Czeladź! 
Warszawa (022) 6247816 — www.ultima.pl Rampak Datel =) 159 Ultima Warszawa 
Warszawa (022) 6247816 — www.ultima.pl Rumble Pak =) 69 Media Markt Czeladź! 
Warszawa (022) 6247816 += www.ultima.pl Tremor pak => 69 Ultima Warszawa 
Warszawa (022) 6247816 www.ultima.pl Kierownica V3 => 319 Ultima Warszawa 


Telefon Witryna internetowa 
(032) 7639999 
(022) 6247816 
(032) 7639999 
(022) 6247816 
(032) 7639999 
(022) 6247816 
(022) 6247816 


www.ultima.pl 
www.ultima.pl 


www.ultima.pl 
www.ultima.pl 


"Supermarkety Media Markt znajdują się też w: Częstochowie (tel. 034/3670100), Łodzi (tel.042/6773100), 


Poznaniu (tel.061/8744800), Warszawie (tel. 022/7711100) i Zabrzu (tel.032/3737100) 


Kdffiputerr=r> o" 
Cn GRY. 1/2000 


Gdy mamy problemy ze źle działającymi 

programami, szukajmy ratunku w inter- 

necie. GRY podpowiadają, gdzie zajrzeć 
w poszukiwaniu aktualnych łatek do gier 
oraz sterowników do kart graficznych 

i dźwiękowych 


Przydatne pliki 


Wadliwe działanie programów -czy zawieszanie się 
komputera nie zawsze jest spowodowane przez użyt- 
kownika. Często winne są błędy w programach. Do 
naprawy usterek służą małe programiki zwane łatka- 


mi.Przy każdej pozycji w tabeli widnieje numer wer- 
sji łatki, data wydania oraz wielkość pliku. Porównaj- 
my te dane z odczytanymi z naszego komputera, aby 
sprawdzić, czy korzystamy z najnowszej wersji. É 


1 Age of Empires 11 • wersja 1.0c z 10.01.2000 (1,0 MB) 
http://download. microsoft com/download/aoe/Patch/1 .Oc/W9X/EN-US/AOEPATCH.exe 


13 Flanker 2 wersja 2.01 z 2.12.1999 (2,18 MB) 
ftp://ftp.avault.com/patches/FlankerUS-UK201.exe 


25 Planescape: Torment wersja 1.1 z 27.01.2000 (3,29 MB) 
ftp://ftpinterplay.com/pub/patches/Trmt1 1.exe 


2 Aliens vs. Predator * wersja z 02.07.1999 (4,35 MB) 
ftp:/ftp.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/avp_european_patch_01. ме 


14 Flight Simulator 2000 * wersja z 12.10.1999 (6,77 МВ) 
ftp:/fiptask.gda.pl/vol/d31/wwrw.gamestoyale.com/files/FS2000_Standard_Patch_Signed.exe 


26 Prince of Persia 3D * wersja 1.1 z 21.09.1999 (6.03 МВ) 
ftp:/ftp.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/pop3dpatch1_O1.exe. 


3 Battlezone Il + wersja 1.1 z 24.02.2000 
http://download1.activision.com/activision/battlezone2/patch/battlezoneiiupdate.exe 


15 Flight Unlimited III • wersja 2.0 z 02.11.1999 (1,29 MB) 


http://www.lglass.com/cs/flight3/FU3PATCH.EXE 


27 Quake III Arena * wersja PRz 13.01.2000 (1,12 MB) 
fip:/ftpicm.edu.pl/vol/wojsyl/gamingplace/patches/Q3PointRelease_Jan1300.exe 


4 Civilization: Call to Power: wersja 1.2 z 30.08.1999 (3,37 МВ) 
ftp://ftp.icm.edu.pl/vol/wojsyl/gamingplace/patches/cctp1_2_us.exe 


16 Freespace 2 wersja 1.02 z 03.12.1999 (1,04 MB) 
ftp://ftp.task.qday pl/mirror/ftp.cdrom. com/pub/3dfiles/patches/fs21x- -12 exe 


28 Rally Championship PL‘ wersja 5.27.1 z 24.12.1999 (481 kB) 
http://wwewlem, «om.pl/katalog/patch/ral5_ 2712р 


5 Close Combat VI * wersja 4.02 z 19.02.2000 (15,4 MB) 
http://www.clubssi.com/closecombat/downloads/patch/CloseCombatlVPatch2lnternational.exe 


17 Grand Theft Auto 2 * wersja 1.03 z 04.02. 2000 (3,9 MB) 
ftp://ftp.task.gda.pl/vol/d3 1/www.gamesroyale.com/patches/GTA2v103wPatch.exe 


29 Rogue Spear * wersja 2.05 z 22.11.1999 (2.83 МВ) 
ftp://ftp.avault.com/patches/ROGUE205.exe 


6 C&C: Tiberian Sun * wersja 1.17A z 14.01.2000 (2,12 MB) 
ftp:/ftp.icm.edu.p\/vol/wojsyl/gamingplace/patches/TS117AEN.EXE 


18 Half-Life: Opposing Force wersja 1.0.0.12 23.11.1999 (684 kB) 
š ftp:/ftptask.gda.pl/miror/ftp.cdrom.com/pub/3afiles/patches/opfor 1001 exe 


30 RollerCoaster Tycoon * wersja 1.08.183 (633 MB) 
ftp://internet.hasbrointeractive.com/anonftp/patches/RCT-UK.exe 


7 Cutthroats wersja 6.0 z 16.12.1999 (1,83 MB) 
ftpillftpsunet. Se/pub2/pc/games/gamesdomain/patches/patches-gd/cutthroats6_ 0 рило exe 


8 Descent 3 РЕ- wersja 1.3.0 (2,5 MB) 3 
http://Awww.cdprojekt. com/ftp/patche/descent3pl/descent3PL_ 13. exe 


19 Heroes of Might&Magic III PL * wersja 1.2 (1,41 MB) 
A http://www mirage. com, .pl/patches/heroes12pl.ip 


20 Homeworld - wersja 1.04 z 24.11. 1999 (1, 97 MB) 


31 Settlers Ill‘ wersja 1.56 z (4,2 MB) 
http://www.cdprojekt.com/ftp/patche/settlers3/patch%201.56/s30ld156.exe 


_fip://ftpavault.com/patches/Homeworld 104 exe 


32 SWAT 3 ° wersja 1.2 z 18.02.2000 (1,78 МВ) 
ftp://ftp.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom. com/pub/3dfiles/patches/swat3 12up. exe 


9 Drakan • wersja 445 z 8.02.2000 (6,52 MB) 
Š ftp://ftp.task.qda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/drakan, L_patch445_engzip 


21 Indiana Jones 4- wersja 1.2 z 07.02.2000 (933 kB) 
fip://tp.lucasarts.com/patches/pc/J3DUpdatel. exe 


33 Tomb Raider IV * wersja z 22.12.1999 (425 kB) 
ftpy/ifip.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/tombtippatch.exe 


10 Driver * wersja 2.0 z 24.01.2000 (1,4 MB) 
http//www lem. com, pl/katalog/patch/driveruspatchy2, exe 


22 Might&Magic VII PL • wersja 1.02 (423 kB) 
http://www.mirage.com. pl/patches/mm7pl102.zip 


34 Unreal Tournament • wersja 405b z 10.01.2000 (4,44 MB) 
http//www. lem. com, pl/katalog/patch/utpatch40Sb.exe 


11 Earth 2150 PL- wersja 1.9.2 (5,4 MB) _ 
__http/Anmtopware, pU/patch/earth2150/Earth192PL.EXE 


23 NHL 2000 ° wersja z 2.11.1999 (4.01 MB) 
ftp://ftptask.gda.pl/mirror/ftp.cdrom |com/pub/Bdfi les/patches/nhl2000patch.exe 


35 USAF • wersja 1.02 z 18.01.2000 (11,99 MB) 
ftp://ftp.avault.com/patches/USAFPatch.exe 


12 FIFA 2000 - wersja 1.0 z 2.12.1999 (90 MB) z 06.01.2000 
ftp//ftp.cdrom. ери 1.ехе 


24 Phantom Menace wersja 1.1 z 12.10.1999 ) (771 kB) 
ftp://ftp.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/tpmupd11.exe 


36 Wheel of Time - wersja 333b z 4.02.2000 (1,51 MB) 
ftp: рада pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/wotpatch333b.exe 


brak latek do: “Atlantis 2: Baldur's Gate . Baldur's Gate: Opowieści: z Wybrzeża Mieczy * Faraon ° Ford Racing * Gabriel Knight 3 * NBA Live 2000 * Nomad Soul * The. Settlers ll: Misja Amazonek « Theme Park World 


3dfx Voodoo 3 3000 16 МВ RAM AGP · wersja 1.04.00 z 27.01.2000 (6,79 MB) 


fip://ftp.pc.com.pl/pliki/drivery/voodoo3/v3- мй eretail -1.04.00-jan27.exe 


Asus AGP-V3800 32 MB TVR - wersja 2.25 z 8.10.1999 (1,99 MB) 


ftp://ftp.tch.waw,pl/pub/Mirror/ASUS/vga/agp/v3800/38_9x225.zip 


r PCI ci Audio A AW 200 ° wersja 1206 z 18.11.1999 (3,99 MB) 
http://english.aopen. com/scripts/ftplist.asp?pub/driver/sound/aw200/w9x1206.exe 


A-Trend Harmony 6 : wersja 1206 (7,5 MB) 
http://www.atrend.com/drivers/95v1026.zip 


ATI Rage Fury Pro 32 MB AGP ° wersja 4.11.6263 z 15.02.2000 (3,89 MB) 


http://driver.ati.com/drivers/w98_r128_4_11_6263_EN.exe 


Aureal A3D * wersja 3.1 z 14. 02.2000 (1, 3 MB) 
httpy//downloads. aureal. com/pub/Public/Drivers/A3D/a3ddrivers3 10. exe 


Creative Labs GeForce 256 32 MB AGP - wersja 217.02.2000 (3, 1 | MB) 


ftp://ftp,pc.com.pl/pliki/drivery/tnt/creative/tntaw9x.exe 


Diamond Stealth $540 32 MB AGP - wersja 4.11.01.8008-8.10.33 2 17.12.1999 (2,64 MB) 


бр//кррскот, pUipliki/drivery/s3/ftp:/iftp pc. com, pl/pliki/drivery/s3/81033w9x.zip 


Diamond Viper V770 32 MB AGP ‘ wersja 4.12.01 0368 z 03.02.2000 (2,5 56 MB) 


ftp://ftp.pc.com.pl/pliki/drivery/tnt/v770_w9x_368.exe 


Creative Labs Sound Blaster 128 PCI * wersja 4.00.1207 z 16.04.1999 (785 kB) 
ftp://ftp.tpsa.pl/pub/ZDnet/pub/pcpro/02_99/treiber/pcpro/sound/creative/e128up9x.exe 


Creative Labs Sound Blaster Live! 1024 Player * wersja z 11.1999 (5,29 MB) 
fip:/fippccom, npl/pliki/drivery/sound _ card/sbl9xdrv11992ip 


Diamond Monster Sound MX-400 PCI · wersja 4.07.00.2004 z 28.12.1999 (7, 43 MB) 
ftp:/ftp.diamondmm. com/pub/multimedia/monster- -sound/mx400/mx400__ 9x_2004.exe 


Diamond Viper xll 2200 · wersja 4.11.01.9001.9.01.21 z 31.01.2000 (5,6 MB) 


ftp/ftp.diamondmm. com/pub/display/viper viper. viper w9x_90121, exe 


Diamond Sonic Impact 5100 PCI * wersja 4.07.00.7075 z 28. 12.1999 (5, 64 MB) 
ftp://ftp.diamondmm, com/pub/multimedia/sonic- impact/s100/s100_9x_7057, exe 


Equinox Riva TNT 2 32 MB AGP Detonator ° wersja 3.68 z 12.01.2000 (1,6 MB) 


httpy/partnet. optimus, pl/sterowniki/Sterowniki/Karty%20graficzne/Nvidia/TNT. 2-Ref Wit indx/368windxagpzip_ 


Matrox Millennium 6400 32 MB AGP - wersja 5.52.015 z 28.02. 2000 (4,47 MB) _ 


ftp://ftp.pccom, pUpliki/drivery/matrox/w9x_ 552.exe 


Genius Sound Maker 128 XG * wersja 1.40 
ftp://ftp.aztech.com. śg/pub/sg/a5c338/338- -1185. ке 


Hoontech Sound Track Digital Audio 4CH/16CH > wersja 1 3.2 26.09.1999. (1, ,2 MB) 
http://www hoontech. .com/board/cgi- bin/CrazyWWWBoard. <gitdb=data&mode=download&num=215 


Riva TNT 2 Ultra AGP Detonator - wersja 3.68 z 12.01.2000 (1,6 MB) 
http://partneroptimus. pl/sterowniki/Sterowniki/Karty%20graficzne/Nvidia/T ШРА Ref Mi nax/ż68win9xagpzip 


VideoLogic SonicVortex2 * wersja 2041 (12,3 MB) 
ftp://ftp.videologic.com/PUB/PRODUCTS/SVortex2/Drivers/SV204 1E.EXE 


PRAKTYCZNE KONTAKTY - "ADRESY DYSTRYBUTORÓW GIER 


Nazwafirmy Adres Telefon Faks ____ Witryna internetowa Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 (022) 8264015 — www.promise.com.pl Microsoft 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022) 5196919 (022) 5196951  www.cdrojekt. com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo, Hasbro, Infogrames, Interplay 
CODA 01-793 Warszawa, Rydygiera 12 (022) 6634806 (022) 6634806 brak Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah, THQ 
IPS CG 02-916 Warszawa, Okrezna 3 (022) 6422766 (022) 6422769  www.ipscg.com.pl Electronic Arts, LEGO Media 
LEM 02-916 Warszawa, Chocholowska 3c (022) 6428165 (022) 6429921 www.lem.com.pl Activision, Europress, GT Interactive, UBI Soft 
LK Avalon 35-959 Rzeszów, skr. pocztowa 66 (017) 8567767 (017) 8569912,  www.lkavalon.com Project 2 Interactive oraz własne produkty 
MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzynskiego 2 (022) 6639390 (022) 6639298 — www.marksoft.com.pl 7th Level, Empire, Flair, Interactive Magic oraz własne produkty 
Mirage Media 03-933 Warszawa, Obrońców 2c (022) 6161551 (022) 6179321 __www.mirage.com.pl 3D0 Company, Codemasters, Eidos, Empire, Novalogic, Titus 
Play it! 43-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 (033) 8123141 — (033)8123141 — www.play-it.pl _ Mindscape, Red Orb, Take 2 Interactive, Sierra, SSI 
Sony Polska 00-869 Warszawa, Jana Pawła 11 29 (022) 6538333 (022) 6538300 www.sony.com.pl tylko własne produkty: konsola PlayStation i gry 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp., Żółkiewskiego 3 _ (062) 7372747 (062) 7372749 — www.techland.com.pl Rage Software oraz własne produkty 
TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033) 8130316 (033) 8130304 www.topware.pl _ Metropolis, Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 
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Akcelerator 3D 
Jest to montowana w kompu- 
terze karta rozszerzeń, która zaj- 
muje się tworzeniem obrazu 
trójwymiarowego (3D to skrót 
od angielskiego 3-Dimensional 
— trójwymiarowy). Gdy jej nie 
ma, zadanie to spada na głów- 
ny procesor komputera, co 
nieprzyjemnie spowalnia ani- 
mację i pogarsza jakość grafiki. 


Bity i bajty 

Bit to najmniejsza jednostka in- 
formacji komputerowej. Przyj- 
muje jedną z dwóch wartości: 
zero lub jeden. Osiem bitów 
tworzy jeden bajt, który przyj- 
muje wartość liczby całkowitej 
od zera do 255.Każda z liczb coś 
oznacza, na przykład inną literę 
w alfabecie. Większe ilości infor- 
macji mierzymy w megabaj- 
tach (miliony bajtów) i gigabaj- 
tach (miliardy bajtów). 


DirectX 

Jest to darmowy pakiet progra- 
mów, którego obecność w sys- 
temie jest wymagana przez 
niemal każdą grę. DirectX za- 
pewnia grom napisanym pod 
Windows 95 i 98 współdziała- 
nie ze sprzętem, takim jak kar- 
ta graficzna, akcelerator 3D 
czy karta dźwiękowa. Aktu- 
alna wersja sterowników 
znajduje się na płycie GIER. 


Dyskietka 

Służy do gromadzenia infor- 
macji. Dyskietka o przekątnej 
3,5 cala mieści prawie 1,4 mi- 
liona znaków (co oznacza oko- 
ło 800 stron maszynopisu). 
Dyskietki służą do przenosze- 
nia małych ilości danych mię- 
dzy komputerami. 


Urządzenie sterujące używane 
w grach konsolowych. Dżoj- 
pad trzymamy w powietrzu 
w obu dłoniach. 


Dżojstik 

Urządzenie sterujące używane 
w grach komputerowych. Na je- 
go podstawie umieszczone są 
przyciski kontrolne. Wyrasta 
z niej ruchomy pionowy drążek 
sterujący, który użytkownik od- 
chyla od pionu,aby kontrolować 
ruch obiektu na ekranie. 


E-mail SEA 
Forma przekazu informacji 
w postaci elektronicznych listów 
wymienianych przez użytkowni- 
ków sieci komputerowej, 
głównie internetu. Nazwą tą 
określa się również pojedynczy 
list elektroniczny, który, oprócz 


WYJAŚNIENIE TRUDNIEJSZYCH POJĘĆ 


tekstu, może także zawierać za- 
łączniki o dowolnej treści — mu- 
zykę, obrazy, fragmenty filmów. 


Eurozłącze, scart 


Rodzaj połączenia, na przykład 
pomiędzy telewizorem i kon- 
solą zapewniający dobrą ja- 
kość obrazu i dźwięku. 


Instalacja 
To proces kopiowania na dysk 
twardy potrzebnych użytkow- 
nikowi programów, a następnie 
konfigurowania ich. Każdy pro- 
gram, a więc i grę, trzeba przed 
uruchomieniem zainstalować. 


Internet 

Sieć komputerowa o zasięgu 
światowym. Tak naprawdę in- 
ternet to kilkanaście tysięcy 
różnych sieci komputerowych 
połączonych ze sobą tak, że 
mogą wymieniać dane. Inter- 
net nie jest przez nikogo zarzą- 
dzany, natomiast sieci kompu- 
terowe wchodzące w jego 
skład — są. Ta anarchiczna struk- 
tura doskonale się sprawdza 
w praktyce. Za pośrednictwem 
internetu można- przesyłać 
pocztę elektroniczną, ściągać 
pliki, przeglądać strony WWW. 


Karta dźwiękowa 


Rozszerzenie komputera umoż- 
liwiające odtwarzanie muzyki, 
mowy i dźwięków. Można do 
niej podłączyć głośniki, mikro- 
fon lub wieżę. 


Karta graficzna 
Obowiązkowy element każde- 
go komputera. Karta graficzna 
odpowiada za tworzenie obra- 
zu na ekranie monitora. Od jej 
parametrów zależy rozdziel- 
czość i ostrość obrazu. Nowsze 
karty graficzne wyposażone są 
w akcelerator 3D. 


Karta ci { 
Niewielki element elektronicz- 
ny pozwalajacy na zapisywanie 
stanu gry i najlepszych wyni- 
ków w grach konsolowych. 


Kartridż 
Nośnik gier konsolowych. 
Niewielka kasetka zawierająca 


moduł pamięci, na którym na 
stale zapisany jest program gry. 


Konfiguracja ~~ 
Mianem konfiguracji kompu- 
tera określamy listę elemen- 
tów użytych do jego budowy. 


Konsola 
Domowe urządzenie przezna- 
czone wyłącznie do odtwarza- 
nia gier i muzyki. 


Łącze stałe 
Jest to sposób połączenia z in- 
ternetem za pośrednictwem 
specjalnego kabla. Łącze stałe 
zapewnia możliwość przesyłu 
danych przez całą dobę, za sta- 
łą opłatą miesięczną. 


Mapa 
Jest to specjalnie przygotowa- 
na plansza, na której toczy się 
gra wieloosobowa. 


Modem 


Modem umożliwia połączenie 
pomiędzy dwoma komputera- 
mi za pośrednictwem linii te- 
lefonicznej. Prędkość transmi- 
sji modemu określana jest 
w bitach na sekundę. 


Napęd CD-ROM 


Napęd CD-ROM umożliwia 


komputerowi odczytywanie 
płyt kompaktowych, zarówno 
z programami jaki z muzyką. 


Okno, okienko 
Ograniczony prostokątną ram- 
ką fragment ekranu.W oknach 
pokazywane są komunikaty, 
wyświetlana jest zawartość 
twardego dysku lub urucha- 
miane są programy. 


Pamięć operacyjna, RAM 
Pamięć komputera w postaci 
układów elektronicznych. Ko- 
nieczna do działania kompu- 
tera — podczas pracy wykony- 
wane są w niej wszystkie ope- 
racje. Zawartość pamięci ginie 
po wyłączeniu zasilania. 


Pentium 
Jest to rodzina procesorów 
wyprodukowanych przez fir- 
mę Intel. Należą do niej: Pen- 
tium, Pentium Il i Pentium lll. 


Piksel 

Fragment obrazu o elementar- 
nej wielkości, czyli najmniejszy 
punkt, jaki może zostać wy- 
świetlony. Piksele mają kształt 
prostokącików i tworzą obraz 
na ekranie monitora. Skrót od 
angielskiego Picture Element 
— element obrazu. 


Płyta CD-ROM 
Rodzaj płyty kompaktowej.Wi- 
zualnie nie różni się od płyty 
CD z muzyką. Na dyskach CD- 
-ROM zapisane są mechanicz- 
nie wytłoczone dane kompu- 
terowe w postaci bitów. 


Płyta główna 
Jest to szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej wszystkie 
urządzenia, takie jak twarde 
dyski i napędy dyskietek. 
W niej też osadza się proce- 
sor, kości pamięci i karty. 


Procesor 
Układ elektroniczny będący 
mózgiem komputera. Wyko- 
nuje większość pracy, której 
efekty widzimy na ekranie. 


Rozdzielczość 

Termin ten oznacza liczbę ma- 
lutkich kwadratowych punk- 
tów (pikseli), które tworzą wi- 
dzialny na monitorze znak. 
Rozdzielczość określana jest 
liczbą punktów wyświetla- 
nych na monitorze w poziomie 
iw pionie. 


Serwer internetowy 
Komputer podłączony do in- 
ternetu, zwykle włączony 
przez całą dobę, udostępniają- 
cy użytkownikom określone 
usługi - na przykład możli- 
wość gry wieloosobowej. 


Standard PCI 


| 
Rodzaj łącza w płycie głównej, 
w którym umieszczamy karty 
rozszerzeń. Zapewnia dużą 
przepustowość danych. 


Sieć erowa 
Już dwa komputery połączone 
ze sobą w odpowiedni sposób 
mogą stworzyć sieć kompute- 
rową. Sieć umożliwia kompu- 
terom komunikację i w efekcie 
na przykład wymianę plików. 


` Sieć lokalna 

Jest to sieć, która nie wychodzi 
poza teren budynku, w którym 
jest zainstalowana, na przy- 
kład sieć biurowa. 


Sterowniki ake 
Mate programy sterujące 
współpracą komputera z jego 
poszczególnymi urządzenia- 
mi. W wypadku kart graficz- 
nych sterowniki są odpowie- 
dzialne za jakość i szybkość 
tworzenia obrazu. 


System operacyjny 
Przy włączaniu komputera jako 
pierwszy ładowany jest pro- 
gram zarządzający zwany sys- 
temem operacyjnym. Przyjmu- 
je on polecenia użytkownika, 
wykonuje wszystkie programy 
i nadzoruje ich działanie. 


Szybkość procesora __ 
Mówiąc o szybkości proceso- 
ra podajemy częstotliwość je- 
go taktowania.Można ją skoja- 
rzyć z liczbą obrotów silnika 
samochodu. Jest ona mierzona 
w megahercach (milion tak- 
tów na sekundę). Wielkość ta 
nie stanowi miarodajnej jed- 
nostki szybkości komputera. 


Twardy dysk 


Jest pamięcią trwałą. Oznacza ~ 
to, że wszystkie dane i progra- 
my zostają na nim zachowane 
również po wyłączeniu kom- 
putera. Główny dysk oznacza- 
ny jest jako napęd C. 


USB 
Nowy standard uniwersalnego 
złącza między komputerem 
a urządzeniami zewnętrznymi 
(skanery, drukarki, monitory). 


Wersja demo 
To wersja programu wydana 
w celach promocyjnych, za- 
zwyczaj przed ukończeniem pi- 
sania gry. Niekiedy ma błędy 
i nie jest testowana pod kątem 
prawidłowej pracy. 


Wirusy _ 

Małe programy, które bez wie- 
dzy użytkownika przedostają 
się na twardy dysk kompute- 
ra (na przykład z internetu). 
Wirus na ogół wyposażony 
jest w złośliwe funkcje kasują- 
ce pliki czy niszczące dane. 


Zawieszenie się 
Taki stan komputera, w którym 
przestaje on reagować na pole- 
cenia użytkownika. Zawiesza- 
nie się spowodowane jest naj- 
częściej błędami w programie. 
a 
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Pojedynek konsol 
Со wybrać: PlayStation, Dreamcasta 


czy może Nintendo 64? Przetesto- 
waliśmy je i już znamy odpowiedź 


Diablo il 

Bohatera tej dynamicznej Niecierpliwie wyczekujemy Diablo Il 
gry zręcznościowej znamy - to najważniejsza gra tego roku. 

z filmów Szklana Pułapka. Jeżeli producent dotrzyma słowa, 
Sprawdzimy, czy jego no- już w czerwcu przetestujemy jej 
we, komputerowe przygo- polskie wydanie.W przeciwnym ra- 


Trilogy 2 


Die Hard 


dy są równie ekscytujące zie opiszemy wrażenia z wersji beta 


Faraon 
Zarządzanie staro- 
żytnym egipskim 
| miastem to ciężka 
praca. Pomożemy 
początkującym fa- 
raonom i odkryje- 

my tajniki tej 
wciągającej gry 


Freespace 2 
W kosmosie toczy 
się wojna, której 
wynik zależy tylko 
od nas. GRY poka- 
żą, jak sterować ko- 
smicznym myśliw- 
cem i pomyślnie 
realizować zadania 
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POSKROMIŁEŚ DEMONY, 
OGALIŁEŚ MIASTO, 
ZNALAZŁEŚ SKARB, 
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Detaliczna sprzedaż wysyłkowa 


tel.: (0 22) 832-46-43 
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Sklepy Firmowe WARNET 
_ WARSZAWA, ul. Mokotowska 71, tel. | (0 22) 6296339 


OSTROŁĘKA, ul. Kilińskiego 44, tel. (0 29) 2211 
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Wszystkiewę 


оме są własnością tychże firm. Używanie ich'w jakiejkolwiek postaci bez zezwoleńiia zabrońiione. 
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